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 RESUMO 
Animações encantam e estimulam o imaginário de espectadores de diversas 
gerações desde o seu surgimento. Técnicas para o desenvolvimento de animações 
evoluíram conforme as necessidades e novas tecnologias com o passar dos anos, 
sendo introduzidas para diversas finalidades, além do entretenimento. Este estudo 
pretende investigar a existência de similitudes entre os princípios da animação e os 
principais fundamentos do design, reorganizando-os em uma nova classificação. 
Com base em metodologia qualitativa e pesquisas bibliográficas, investigaremos as 
similaridades, buscando desta forma, contribuir para a construção de referencial 
bibliográfico apropriado aos estudos e projetos posteriores relacionados à animação. 













Since its emergence, animation films delights and stimulates the imaginary of its 
spectators. Techniques used for the animation development evolved according to the 
necessities along with the arrival of new technologies over the years, being 
introduced to several purposes far beyond of being strict only to entertainment. This 
study aims to investigate the existence of similarities among the animation principles 
and the main Design fundamentals, reorganizing them into a new rating. 
Investigating the similarities, using a qualitative methodology basis and a 
bibliographic research, this work seeks to contribute on building an appropriate 
source to upcoming animation projects. 
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Desde o seu surgimento, as animações encantam e transportam 
espectadores para diferentes realidades, mundos em que a fantasia e a imaginação 
predominam a partir de cores, formas e sons. Os personagens ganham vida e 
personalidade para transmitir suas mensagens abrangendo diversos temas, desde 
os tradicionais contos de fadas de Walt Disney até as comédias voltadas para a 
família. 
Figura 1 - Personagem Branca de Neve  
 




A animação faz parte da infância de diversas gerações. Conceitos e valores 
são naturalmente transmitidos às crianças por meio de desenhos animados por 
intermédio, muitas vezes, de lições de senso crítico presentes principalmente nos 
longas metragens voltados para o público infantil, por exemplo. 
Durante um estágio, em 2007, em uma produtora de vídeos e imagens 2D e 
3D para múltiplas mídias e plataformas, surgiu nosso interesse sobre os princípios 
da animação. Os materiais produzidos neste estágio traziam ilimitadas e 
personalizadas soluções de conteúdo, com a finalidade de criar envolvimento e 
relevância às marcas, gerando assim mais e melhores resultados. 
Foram desenvolvidos diversos projetos durante o aprendizado, mas alguns 
específicos permitiram nosso envolvimento com o processo de modelagem e 
animação 3D. Dessa forma iniciamos pesquisas sobre as técnicas e conceitos que 
envolvem o tema com a intenção de aprimorar a metodologia e o produto final. O 
que nos permitiu conhecer os doze princípios da animação, segundo os estúdios 
Walt Disney. Naquele momento as disciplinas da graduação relacionadas aos 
fundamentos do design já haviam sido cursadas, o que possibilitou a origem do 
interesse sobre as ligações das bases do design com os princípios da animação. 
Durante nossas pesquisas nos chamou atenção a dificuldade em encontrar 
referencial bibliográfico nacional sobre os princípios da animação. Observamos 
também que existe pouco material da área do design que tenha como tema principal 
possibilidades projetuais envolvendo o design e a animação, principalmente no que 
diz respeito à ligação entre os princípios da animação e os fundamentos do design. 
 Como objetivo geral este trabalho pretende fazer uma revisão bibliográfica 
sobre os princípios da animação e os fundamentos do design, observando suas 
similitudes para assim reorganizá-los em grupos menores, criando uma nova 
classificação desses princípios, possível de ser compreendida tanto na área da 
animação quanto na área do design. A pesquisa pretende também, contribuir para a 
construção de referencial bibliográfico apropriado aos estudos e desenvolvimento de 
projetos de animação. 
Buscando viabilizar os resultados pretendidos a partir desta pesquisa, este 
trabalho apresenta os seguintes objetivos específicos: 
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a) Realizar pesquisa bibliográfica sobre animação, entendendo como se deu 
sua criação e evolução; 
b) Apresentar os princípios da animação descritos pelo estúdio Walt Disney; 
c) Descrever alguns dos principais fundamentos do design; 
d) Analisar e verificar a existência de similitudes entre os princípios da 
animação e os fundamentos do design, reorganizando-os em novos grupos. 
Como metodologia adotamos a pesquisa bibliográfica de caráter qualitativo. 
Conforme Gil (2010), a pesquisa bibliográfica baseia-se em materiais já publicados, 
como livros, revistas, teses e artigos. Uma de suas principais vantagens deve-se ao 
fato de permitir o acesso a uma gama superior de informações das quais as 
pesquisas diretas dispõem, sendo particularmente importante quando o problema 
requer dados muito dispersos pelo espaço. 
Ida Regina (DUARTE; BARROS, 2008) caracteriza a pesquisa bibliográfica 
como: 
o planejamento global inicial de qualquer trabalho de pesquisa que vai 
desde a identificação, localização e obtenção da bibliografia pertinente 
sobre o assunto, até a apresentação de um texto sistematizado, onde é 
apresentada toda a literatura que o aluno examinou, de forma a evidenciar o 
entendimento do pensamento dos autores, acrescido de suas próprias 
ideias e opiniões (DUARTE; BARROS, 2008, p. 51). 
Basicamente toda pesquisa acadêmica solicita a realização de trabalho que 
pode ser caracterizado como pesquisa bibliográfica. Atualmente é normal trabalhos 
acadêmicos apresentarem um capítulo dedicado à revisão bibliográfica, que tem 
como propósito, fornecer fundamentação teórica e identificar o estágio atual do 
conhecimento referente ao tema (GIL, 2010). 
Nosso trabalho se desenvolverá sob a seguinte estrutura: 
O segundo capítulo apresenta a elaboração do referencial teórico, abordando 
o tema animação, relatando como surgiu, seu desenvolvimento e evolução. Em 
seguida será apresentado um breve relato sobre a computação gráfica, e o histórico 
dos estúdios de animação Disney e Pixar, dos quais foram selecionados os 
desenhos animados que serão citados como exemplo nesta pesquisa. 
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No terceiro capítulo descreveremos os princípios da animação, como base 
para o desenvolvimento da pesquisa. 
No capítulo quatro serão descritos os principais fundamentos do design, 
selecionados conforme sua relevância em relação ao tema. 
O quinto capítulo apresenta a análise elaborada de acordo com os dados 
coletados, investigando as similitudes entre os princípios da animação e os 











2 ANIMAÇÃO: SURGIMENTO E EVOLUÇÃO 
Desde seu surgimento a animação encanta e estimula o imaginário de 
crianças, jovens e adultos, por meio de formas, sons e cores que são transmitidos 
em longas e curtas-metragens. A animação é o processo de desenhar e fotografar 
um personagem em posições sucessivas, buscando criar movimentos realistas e ao 
mesmo tempo caricaturados (BLAIR, 1994, tradução nossa). Lucena Júnior (2005) 
afirma que o homem sente a necessidade de expressar-se através da animação 
desde o seu inicio na pré-história, por meio de desenhos de animais pintados em 
cavernas (FIGURA 2) com mais patas do que possui na realidade, acredita-se que 
com a intenção de transmitir noções de movimentos. O faraó Ramsés II, em 1600ac, 
construiu um templo com 110 colunas para a deusa Isis, em que cada coluna foi 
pintada com a figura da deusa em movimentos progressivos, assim para os 
cavaleiros que passavam os desenhos da deusa pareciam se mover (WILLIAMS, 
2009, p. 12, tradução nossa). 
Figura 2 - Ilustração de um animal com mais patas pintado em cavernas 
 
Fonte: The Animator's Survival Kit (WILLIAMS, 2009, p. 11). 
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Figura 3 – Ilustração das colunas para a deusa Isis 
 
Fonte: The Animator's Survival Kit (WILLIAMS, 2009, p. 12). 
A animação se popularizou após os anos de ouro dos Estúdios Disney por 
intermédio da televisão e cinema, introduzindo diversas técnicas experimentais que 
resultaram em filmes marcantes, porém existiam limitações quanto ao termo 
quantitativo e possibilidades estéticas. Sendo assim, o surgimento da computação 
foi decisivo para a evolução da animação ultrapassar este obstáculo (LUCENA 
JÚNIOR, 2005, p. 27).  
Figura 4 – Brinquedos do personagem Mickey Mouse e Walter Elias Disney 
 
Fonte: Walt Disney: o triunfo da imaginação americana (GABLER, 2013). 
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Em 1645, na cidade de Roma, Athanasius Kircher apresentou sua invenção a 
partir de uma publicação intitulada Ars Magna Lucis et Umbrae  (The Great Art of 
Light and Shadow), onde descrevia sua lanterna mágica. Tratava-se “de uma caixa 
com uma fonte de luz e um espelho curvo em seu interior, um equipamento simples 
que possibilitava a projeção de slides pintados em lâminas de vidro”, onde as 
imagens eram vistas separadas (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 30). Com uma ideia 
avançada, Kircher foi acusado de bruxaria, porém seu dispositivo despertou grande 
interesse de cientistas, levando em conta seu potencial em entretenimento. 
Figura 5 - Ars Magna Lucis et Umbrae  (The Great Art of Light and Shadow) 
  
Fonte: Arte da animação: técnica e estética através da história (LUCENA JÚNIOR, 2005, p. 30). 
Em 1824 foi publicado um artigo nomeado “The Persistence of Vision with 
Regerd to Moving Objects”, escrito por Peter Mark Roget, “o qual estabelecia que o 
olho  humano retém uma imagem por uma fração de segundo enquanto outra 
imagem está sendo percebida” (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 33). Esta descoberta 
inspirou diversas invenções que induziram a animação como é utilizada, incluindo 
efeitos sonoros e visuais. O mais popular é o flipbook (livro mágico, em português), 
inventado em 1868, que consiste em um livro com desenhos ou fotografias em 
sequência, que quando são virados rapidamente formam a ilusão de movimento.  
O primeiro desenho animado foi criado por um cartunista do jornal americano 
New Yorker, James Stuart Blacktone, em 1906, intitulado Humorous Phases of 
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Funny Faces (FIGURA 6). Surgiu por meio de uma entrevista do cartunista com 
Thomas Edison, um inventor e cientista americano, onde descobriu os experimentos 
com imagens em movimento que estava trabalhando. Durante a entrevista, 
Blacktone fez alguns esboços do cientista que os impressionou por tamanha 
habilidade e velocidade, sendo então convidado a fazer alguns desenhos em série 
(WILLIAMS, 2009, p. 15, tradução nossa). 
Figura 6 - Humorous Phases of Funny Faces 
 
Fonte: Humorous Phases of Funny Faces (1906). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
Tempos depois as produções de animação começaram a trazer adaptações 
de histórias em quadrinhos da época como Little Nemo in Slumberland, de Winsor 
McCay. Neste período os artistas que utilizavam estas técnicas não estavam 
interessados na expressão gráfica dos quadrinhos, mas encantados com a “mágica” 
do movimento, o que demonstram as apresentações conhecidas como lightning 
sketches, que consistia em apresentações que misturavam artes gráficas com 
performace ao vivo do desenhista (LUCENA JUNIOR, 2005). Seus interesses 
baseavam-se na descoberta de novas tecnologias e formas de prender a atenção do 
público, pois mesmo sem o interesse de financiamento por parte de possíveis 
investidores, diversos artistas prosseguiam individualmente com suas expectativas. 
Entre as décadas de 1910 e 1940, a animação se desenvolveu técnica e 
artisticamente, para possibilitar a produção de maneira rápida e barata. Os artistas 
eram talentosos, mas não havia profissionais experientes, a animação precisava do 
conhecimento de novas habilidades. Surgem então os estúdios de animação para 
atender a prazos e orçamentos curtos, gerenciados por animadores autodidatas que 
recrutavam mão de obra em departamentos de artes de jornais, transmitindo as 
bases da animação.  
Em dezembro de 1914 surge o desenho sobre folhas de celuloide 
transparente (FIGURA 7), idealizado por Earl Hurd, animador norte-americano, 
afetando diretamente a linha de produção dos estúdios e tornando assim a produção 
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industrial uma realidade (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 66). Com a especialização 
individual que a distribuição de tarefas possibilitou e a completa independência das 
figuras animadas dos cenários, os artistas tinham a possibilidade de dedicar-se ao 
aprimoramento das artes gráficas. 
Figura 7 – Cenário, celuloide e celuloide montada sobre o cenário 
  
Fonte: Arte da animação: técnica e estética através da história (LUCENA JÚNIOR, 2005, p. 67). 
“Não é nenhum exagero afirmar que o século XX não teria as feições culturais 
que o caracterizaram sem a influência do imaginário do mundo da fantasia criado a 
partir dos desenhos animados de Walt Disney” (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 97). 
Diversas referências e padrões foram estabelecidos a partir de suas produções, 
sendo difundidas por toda parte por intermédio de curtas e longas-metragens. No 
final dos anos 1920, Disney começou a reinventar a animação, desenvolveu 
novidades que enfatizavam o movimento e a elasticidade do traço, criando uma 
forma de arte que destacava o personagem, a narrativa e a emoção. A partir destas 
transformações, também ajudou a reinventar o desenho gráfico, introduzindo formas 
suaves, cheias, ousadas e coloridas, formas que décadas depois foram adotadas e 
adaptadas por uma vanguarda de excelentes artistas (GABLER, 2013, p. 8). 
Estes fatos devem-se aos conhecimentos em tecnologia e artes 
fundamentadas pelo desenvolvimento da animação que Walt Disney introduziu para 
compor um repertório básico a ser seguido, tomados como referência até os dias 
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atuais. Foi a partir destes estudos que diversas técnicas foram aperfeiçoadas, como 
por exemplo, o storyboard (FIGURA 8), que “consiste em uma série de pequenos 
desenhos com legendas, fixados em um quadro, que mostram as ações-chave do 
filme” (LUCENA JUNIOR, 2005), atualmente toda produção visual não dispensa a 
elaboração de um storyboard.  
Figura 8 – Quadros de storyboard 
 
Fonte: 'The Making Of' Beauty And The Beast  (DISNEY, 1991, 00:11 minuto). 
Os estudos incluíam desenho de modelo vivo, anatomia, psicologia da cor, 
análise de movimento e princípios de representação. Disney insistia na 
observação dos atores dos espetáculos de variedades, mímicos, os grandes 
mestres das comédias dos filmes mudos. Queria o domínio do movimento 
real, mas não a cópia do natural – a ação desenhada tinha de se basear na 
realidade, para daí partir para a caricatura, o exagero, a encenação 
(LUCENA JUNIOR, 2005, p. 105). 
Conforme o autor, “Em outras palavras, ao sujeito que possuía o lápis (a 
tecnologia) foi oferecido um alfabeto (a arte), para que ele pudesse expressar-se” 
(LUCENA JUNIOR, 2005, p. 97).  
A inovação técnica que melhor traduz a brilhante fase que o estúdio se 
encontrava nesta época, trata-se da impressionante câmara de múltiplos planos 
(FIGURA 9). Apesar de Disney não ser o único a imaginar este dispositivo, teve 
como vantagem o fato de designar especialistas para pensar em cada aspecto do 
projeto. Antes desta maquina revolucionária  
A fotografia do desenho animado era feita colocando-se as folhas de 
acetato diretamente sobre os cenários, prensadas com chapas de vidro 




Esta técnica funcionava bem, desde que a câmera permanecesse fixa a ilusão de 
profundidade em cena poderia ser obtida a partir de desenhos em perspectiva, 
fazendo com que o personagem se movimenta-se para o fundo do cenário, por 
exemplo. Mas caso acontecesse algum erro neste processo, tanto a animação 
quanto os efeitos de iluminação do personagem e cenário seriam prejudicados, 
trazendo resultados danosos para a ilusão de realidade almejada pelo estúdio. A 
câmara de múltiplos planos foi a solução encontrada para resolver estes problemas, 
mas também contribuiu para que as produções da Disney alcançassem um patamar 
artístico superior. Podemos citar como exemplo desta evolução, os sistemas digitais 
de animação e composição 2D e 3D que utilizamos atualmente que foram 
desenvolvido em meados dos anos 1970 a partir do conceito de algoritmos criado 
para o funcionamento da câmara de múltiplos planos (LUCENA JUNIOR, 2005). 
Figura 9 – Câmara de múltiplos planos 
 




A tecnologia da nova câmara (FIGURA 10) funcionava da seguinte maneira: 
cada plano da animação ficava situado numa distância diferente da câmara 
e iluminado independentemente. Para conseguir um zoom realista, cada 
plano era movido em direção à câmara, numa velocidade inversamente 
proporcional à sua distância do observador imaginário. Os coeficientes 
diferenciais dessas razões determinavam a posição aparente de cada 
camada de desenho no espaço (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 112). 
Figura 10 – Funcionamento da câmara de múltiplos planos 
 
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 311). 
 
 23 
Walt Disney não foi um pioneiro na introdução de sons aos filmes, acrescenta 
o autor, mas foi o primeiro a fazê-lo com perfeição de tal forma que é considerado o 
precursor da sincronização entre som e imagem. A partir de sua técnica, a 
“marcação do tempo para a orquestra com uma bolinha pulando (desenhada à mão) 
ao lado de cada frame da película, em uma relação de 4 x 4, no filme que deu início 
a uma nova era para a animação, Steamboat Willie” (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 
105). Mais um exemplo de sua grandiosa criatividade e senso de direção é o 
primeiro longa metragem da Disney, Branca de Neve e os Sete Anões (FIGURA 11). 
Lucena Junior (2005) afirma que não foi apenas um grande marco para a animação 
e cinema, “transformou-se numa referência para além da arte” (LUCENA JUNIOR, 
2005, p. 118). Até hoje existem os personagens anões nos jardins de nossas casas, 
versões da história contadas sob novas formas e novos ângulos. Walt Disney 
gerenciou um mundo de imaginação que será lembrado para sempre. 
Figura 11 - Branca de Neve e os Sete Anões 
 





2.1 Computação gráfica 
É uma ferramenta artística poderosa nos dias atuais, são técnicas que 
possibilitam criar imagens a partir do computador. Mas não significa que qualquer 
um que a domine seja automaticamente transformado em um artista. Baseia-se nos 
métodos e conceitos tradicionais da arte, mas sendo uma nova forma de expressão, 
precisou desenvolver suas próprias regras (LUCENA JUNIOR, 2005). 
Na década de 1970, a televisão estava no seu auge com a recente introdução 
das cores. O cinema estava esgotando suas possibilidades de atrair o público e com 
a morte de Walt Disney a animação perdeu seu entusiasmo criativo. Chegara a hora 
de colocar em prática as novas tecnologias surgidas a partir da computação gráfica, 
mas o custo e as dificuldades técnicas para a realização do 3D ainda eram limitadas. 
O cinema norte-americano já dominava a indústria de entretenimento, e “como os 
estúdios de animação não davam conta de ocupar o campo do cinema de fantasia, 
[...] passaram a dominar essa vertente cinematográfica, com exigência crescente por 
efeitos especiais convincentes” (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 323). 
Em 1979 surgiu a Industrial Light and Magic, empresa de George Lucas, 
produtora de efeitos especiais, juntando as melhores mentes criativas do mundo 
nesta área de atuação.  Segundo Lucena Junior (2005), as redes de televisão, 
cinema e anunciantes foram as empresas que bancaram o início do 
desenvolvimento da computação gráfica, pois podiam investir nestes serviços, 
obtidos com alto custo. Muitas obras para grandes longas-metragens foram 
produzidas até que a animação por computador crescesse no seguimento de 
desenhos animados.  
Verificamos duas etapas distintas na evolução da computação gráfica voltada 
aos recursos para da arte/animação. O primeiro período é marcado pelo 
estabelecimento de conceitos gráficos digitais básicos, como modelagem, 
iluminação, técnicas de render, sistema de animação, entre outros. Estes novos 
elementos foram aplicados em seu ápice artístico no filme de longa metragem Tron 
(FIGURA 12), do estúdio Walt Disney (1982). A segunda etapa do desenvolvimento 
da computação gráfica trata-se do aprimoramento e adaptações das tecnologias, 




Figura 12 – Cena do filme longa metragem Tron (1982) 
 
Fonte: Tron (1982, 00:42:56 hora). 
Uma das maiores diferenças entre a animação desenhada e a animação por 
computador está no fato de que a animação por computador é verdadeiramente 
tridimensional. Em 1978, Edwin Catmull publicou um artigo em que descrevia que a 
transição da animação tradicional, com desenhos simples feitos à mão, para o uso 
do computador, trazendo desenhos detalhados, estava sendo mais difícil do que o 
esperado. John Lasseter (2001) conta que o primeiro ciclo de animação que 
desenvolveu no sistema animado pelo comutador estava ótimo do ponto de vista 
lateral em que ele estava trabalhando. Porém quando visualizou o movimento do 
personagem de frente, percebeu que os braços estavam atravessando o corpo e os 
joelhos estavam dobrando no caminho errado. Desde então, passou a animar com 
dois pontos de vista do personagem, visualizando que a animação estava 
funcionando de todos os ângulos. 
 
2.2 Walt Disney Studios 
 Os irmãos Walt e Roy Disney fundaram a Disney Brothers em 1923 como 
sócios iguais. Especialistas em produzir filmes de animação já utilizando o recurso 
do som no cinema, iniciaram desenvolvendo uma série a partir das Comédias de 
Alice (FIGURA 13). A série contava a história de uma menina que foi surpreendida 
ao visitar um estúdio de animação e ver os personagens em desenho ganharem 
vida, se movimentando, brincando e interagindo com o mundo real. As cenas eram 
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gravadas em terrenos vazios ou parques, em que Walt estendia uma lona branca 
impermeável, como se fosse uma cortina, em cima de um painel de anúncios, e 
então gritava as instruções para a garota que interpretava Alice. Não haviam ensaios 
e nem mais que uma tomada, Walt guardava de cabeça o local dos personagens 
animados com que a menina iria interagir. Com o encerramento da série a empresa 
passou por dificuldades financeiras e acabou mudando seu nome para The Walt 
Disney Studio, em 1926 (GABLER, 2013). 
Figura 13 – Comédias de Alice 
  
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 28). 
 Em 1927, Walt Disney e Ub Iwerks criam o personagem Oswald the Lucky 
Rabbit. O primeiro desenho apresentado aos produtores não foi aprovado, 
solicitaram um personagem mais jovem. Então o próximo desenho, Trolley Troubles 
(FIGURA 14), foi aprovado e lançado. A série tinha uma boa audiência, estava forte 
em 1928. Foi quando Walt exigiu um aumento no orçamento, mas os produtores não 
aceitaram e acabaram cortando parte dos investimentos na série. Quando Walt 
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Disney não aceitou o corte, perdeu os direitos do personagem, que viria a recuperar 
apenas em 2006 (GABLER, 2013). 
Figura 14 – Desenho Trolley Troubles 
  
Fonte: Trolley Troubles - Oswald the Lucky Rabbit (DISNEY, 1927, 0:29 minuto). 
 Segundo Walt Disney, após tamanha decepção com a trágica história do 
personagem Oswald, a sorte começou a mudar com a criação do personagem 
Mickey Mouse (FIGURA 15), em 1928. Trava-se de um desenho rústico, com linhas 
no lugar dos braços e pernas, saindo espetadas de seu torso circular. Apareceu pela 
primeira vez no filme Plane Crazy, tornando-se o mascote da empresa, que um ano 
depois de seu lançamento, seria dividida em Walt Disney Productions Ltda e mais 
outras três empresas, finalizando assim a parceria entre os irmãos Disney. Dez anos 






















Figura 15 – Mickey Mouse 
 
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 553). 
 O primeiro longa-metragem do estúdio foi lançado em 1937, intitulado A 
Branca de Neve e os Sete Anões, apresentando imenso sucesso em todos os 
países em que foi lançado. Trouxe grandes rendimentos, não apenas por intermédio 
do cinema, mas também com mais de 2.000 produtos diferentes que foram criados 
com base no longa. Apenas em copos de refrigerante foram vendidos mais de 16,5 
milhões de unidades (GABLER, 2013). 
 Após sucessos como Pinóquio (1940), Fantasia (1940) e Dumbo (1941), o 
estúdio acabou produzindo filmes de propaganda para os Estados Unidos da 
América em 1941, durante a segunda guerra mundial. Após sete anos do sucesso 
de Branca de Neve, o filme volta a dar lucros para Disney e recupera a estabilidade 
da empresa, que se mantém com geração de renda equilibrada durante os próximos 
lançamentos de longas (GABLER, 2013). 
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 Com a morte de Walt Disney, em 1966, o estúdio inicia um período de 
declínio sem um líder, que se estende até meados de 1980. Em 1986 a empresa 
muda para o nome definitivo, The Walt Disney Company, e cinco anos depois lança 
o primeiro longa-metragem que concorreu ao Oscar de Melhor Filme, A Bela e a 
Fera (1991) (GABLER, 2013).  
Em 2006, a The Walt Disney Company comprou a Pixar Animation Studios, 
após diversas parcerias de sucesso (PRICE, 2009). 
 
2.3 Pixar Animation Studios 
 A história da Pixar iniciou antes de sua fundação oficial com Ed Catmull, 
programador de computação visual. Catmull gostava muito de animação, mas não 
sabia desenhar. Em sua tese escaneou a mão esquerda para transforma-la em um 
modelo 3D (FIGURA 16) e produzir uma animação mais realista para a época 
(PRICE, 2009). No ano de 1972 o filme com a mão abrindo e fechando estava 
completo, e seria a primeira animação por computador a ser utilizada em um longa-
metragem, apareceu em Futureworld quatro anos depois (PAIK, c2007, tradução 
nossa). Após a aparição da mão escaneada em um filme, Ed Catmull e outros 
estudantes, que trabalhavam com ele na produção dos primeiros testes de 
animação, foram contratados pela empresa Lucasfilm, criando a The Graphics 



















Figura 16 – Modelo 3D da mão de Ed Catmull 
 
Fonte: To infinity and beyond!: the story of Pixar Animation Studios (PAIK, c2007, p. 14). 
 Ed Catmull pretendia utilizar seus conhecimentos em computação gráfica 
para desenvolver tecnologias que aperfeiçoassem as animações 3D, mesmo 
sabendo que seria um longo e complicado caminho, visualizava o potencial da 
animação por computação gráfica (PAIK, c2007, tradução nossa).  
 No início da Pixar, ainda dentro da Lucasfilm, havia muitos profissionais com 
habilidades distintas e incríveis na área da programação, com a capacidade de 
reproduzir efeitos especiais excelentes, porém não havia entre eles um bom 
desenhista para criação de personagens, roteiro e a animação em si. 
 Catmull sonhava em criar uma animação, foi então que entrou em contato 
com John Lasster, aluno da Disney que estudou com animadores criadores de 
clássicos como Dumbo (1941) e Pinóquio (1940), assim como Brad Bird, futuro 
diretor da Pixar em Ratatouille (2007) e Os Incríveis (2004). John foi apresentado 
aos criadores do filme Tron (1982), um longa que mesclava atores reais com a 
computação gráfica. Ficou encantado com o resultado do projeto e começou a 
pensar nas formas de aplicação deste tipo de arte (PRICE, 2009).  
 Após Lasseter apresentar para a Disney um projeto inovador, envolvendo 
animação 2D e 3D no mesmo filme, acabou sendo demitido por se tratar de um 
processo em que não havia redução de custos ou tempo. Havia muita resistência 
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entre os animadores, medo que a computação gráfica substituísse os desenhistas, 
animadores do papel (PRICE, 2009). 
 Neste momento Catmull precisava de um animador e John buscava incentivo 
para seus projetos inovadores. Com a parceria destas duas mentes, surge o 
primeiro curta-metragem, The Adventures of André & Wally B. (1984) (FIGURA 17). 
A inovação tecnológica desta animação desencadeou conceitos e efeitos que hoje 
não podem faltar em uma animação (PRICE, 2009). 
Figura 17 – The Adventures of André & Wally B. (1984) 
 
Fonte: To infinity and beyond!: the story of Pixar Animation Studios (PAIK, c2007, p. 14). 
 Surge então a Pixar, em 1986, um estúdio de animação que transmite às 
crianças e adultos uma visão criativa e inovadora do mundo imaginário, sempre 
produzindo uma mensagem válida e estimulante sobre a vida, por meio de seus 
roteiros e animações brilhantes. “Um lugar que permite aos contadores de histórias 
criar narrativas de amigos e inimigos que compartilham grandes aventuras” 
(CAPODAGLI, 2010, p. 13). 
 Steve Jobs atuou como o investidor, e primeiramente não compreendeu o 
potencial da empresa como um estúdio de animação, acreditava que o estúdio 
atuava principalmente como desenvolvedor de hardwares e softwares. A Pixar 
lançou diversos curtas-metragens em seus primeiros anos de atuação, mas esta não 
era sua principal fonte de renda no momento, baseava-se em novas tecnologias 
desenvolvidas de acordo com as necessidades de cada filme. Deste modo os 
espectadores interessados poderiam desenvolver filmes com a qualidade que o 
estúdio apresentava (PRICE, 2009). 
 O co-fundador dos estúdios Pixar, Ed Catmund, reinventou a maneira de 
contar histórias e definiu uma cultura inovadora para a corporação. “A criatividade 
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coletiva [...] jamais acontece por acidente. Ela começa com uma liderança criativa 
digna de confiança, que em troca leva os outros a realizarem grandes sonhos” 
(CAPODAGLI, 2010, p. 13).  
 Em 1995 foi lançado Toy Story, maior sucesso de bilheteria do ano sendo o 
primeiro longa-metragem totalmente animado por computador. “Toy Story (FIGURA 
18), foi, de longe, o campeão de bilheteria dos Estados Unidos em seu lançamento. 
[...] Nos 12 primeiros dias de exibição, o filme arrecadou US$64,7 milhões. [...] Seria 
o primeiro filme animado indicado a um Oscar de melhor roteiro original” (PRICE, 
2009, p. 134). 
Figura 18 - Toy Story, Disney Pixar 
 
Fonte: Toy Story (PIXAR, 2013, 02:13 minuto).  
Após alguns filmes de sucesso em parceria, a Pixar foi adquirida pela The 
Walt Disney Company em 2006, e vem surpreendendo e encantando ainda mais o 








3 PRINCÍPIOS DA ANIMAÇÃO 
 De acordo com Lucena Junior (2005), Walt Disney trazia noções a respeito de 
técnicas e arte da animação, pois estudou em uma escola de arte. Sabendo que o 
desenho não era seu ponto forte concentrou sua atenção no trabalho de direção 
controlando todo o processo de produção, compreendendo que seu grande talento 
estava na comunicação.  
 As animações criadas pelos primeiros estúdios de animação eram baseadas 
em piadas, situações que levavam o público de uma piada a outra, não havia 
preocupação com a história, eram apenas desenhos que não traziam total interesse 
do espectador. O Gato Félix (FIGURA 19), criado em 1920, personagem mais 
famoso daquele período, possuía movimentos rígidos e limitados, transmitia uma 
ideia mecânica não agradável aos olhos do espectador. Mesmo sendo um desenho 
animado novo e interessante para a época, Walt Disney sabia que eram necessários 
mais movimentos fluídos, espontâneos e expressivos, para a animação crescer e se 













Figura 19 - Felix e Charlie Chaplin dividem a tela em um momento memorável de 
"Felix em Hollywood" (1923) 
 
Fonte: Felix in Hollywood (1923, 07:40 minuto). 
Disney buscava a excelência na arte do entretenimento por meio da 
animação, mas conforme Lucena Junior, 
o personagem de animação tinha de atuar, de representar 
convincentemente; parecer que pensa, respira; convencer-nos de que é 
portador de um espírito. E para envolver completamente a audiência, esse 
personagem tinha, por fim, de estar inserido em uma história. [...] (LUCENA 
JUNIOR, 2005, p. 99). 
 O personagem deveria convencer o público de que possuía uma alma. Esta 
sensação é alcançada a partir da forma como o personagem está inserido na 
história e principalmente por meio de seus movimentos. A partir da velocidade com 
que se movimenta, por exemplo, é possível assimilar qual é o estado de humor em 
que se encontra, qual é a característica marcante em sua personalidade, e isto tudo 
se dá por intermédio da animação (LUCENA JUNIOR, 2005). 
Se Disney sabia o que fazer para produzir os melhores desenhos animados 
jamais vistos, faltava saber como fazer. Intuitivamente foi tomando as 
primeiras providências. Começou por estabelecer uma atmosfera de 
descobertas no estúdio (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 99). 
 Primeiramente introduziu a barra de pinos (FIGURA 20) na base da prancheta 
de luz, mesa iluminada onde eram desenvolvidas as animações. Os pinos eram 
inconvenientes para o apoio da mão, mas os artistas 
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perceberam o aparecimento de desenhos com movimentos mais fluidos, 
espontâneos e expressivos. O motivo foi que, com as folhas presas na parte 
de baixo, mais folhas podiam ser manuseadas em rápidos movimentos de 
“rolagem”, assegurando ao animador uma checagem instantânea da ilusão 
do movimento pretendido. Em questão de segundos, percebiam-se as 
falhas e rapidamente processavam-se os ajustes (LUCENA JUNIOR, 2005, 
p. 101).  
Figura 20 – Utilização da barra de pinos 
 
Fonte: How Walt Disney Cartoons are Made (DISNEY, 1939, 02:26 minuto). 
 Entre 1920 e 1930 as audiências estavam entusiasmadas, a animação 
passou de uma novidade para forma de arte no Walt Disney Studio (LASSETER, 
1987, tradução nossa). Muitos animadores estavam satisfeitos, mas para Walt 
Disney ficou claro que o nível de animação não era o suficiente para buscar novas 
histórias, os personagens eram limitados a certos tipos de ação não sendo atraentes 
aos olhos.  
 Ser um dos 500 empregados do estúdio Walt Disney, em meados de 1930, 
enquanto começavam a produzir A Branca de Neve e os Sete Anões, era ser varrido 
por um frenesi de otimismo. O estúdio era tão avançado, na época, que tornou-se 
tanto um local de peregrinação para devotos de Walt Disney, como para qualquer 
um interessado no crescimento de uma experiência contemporânea em arte e 
entretenimento (GABLER, 2013). 
Buscando aprimorar técnicas, Walt Disney instituiu um programa de 
treinamento para aperfeiçoar as habilidades de seus artistas, que “foram instalados 
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numa ampla sala para partilhar problemas e soluções. Se alguém fazia um desenho 
de que Disney gostasse, ele chamava todos para mostrar e discutir” (LUCENA 
JUNIOR, 2005, p. 100). Criou aulas de desenho onde inicialmente os animadores 
produziam a partir de fórmulas antigas, tamanhos padronizados e com pouca ou 
nenhuma referência à natureza. A partir destas aulas os alunos começaram a 
estudar modelos em movimento, e esta análise tornou-se importante no 
desenvolvimento da animação (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
De acordo com os autores de Illusion of life: The Disney Animation (THOMAS, 
Frank; JOHNSTON, Ollie, 1995, tradução nossa), nesta época novas expressões 
surgiram nos estúdios, os animadores buscavam aprimorar a arte, trazer 
personagens com formas e ações cada vez mais próximas da realidade. Tais 
expressões com o tempo e a prática transformaram-se em regras, princípios da 
animação. “Vinham proporcionar os recursos plásticos para se trabalhar a ação 
pretendida sem limitações expressivas, comunicando, na intensidade desejada, toda 
a gama imaginada de sensações” (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 116). 
John Lasseter, diretor de diversos longa-metragem do estúdio de animação 
Pixar, afirma que o estúdio utiliza os princípios básicos da animação para dar vida 
aos seus personagens (LASSETER, 2000). E segundo o autor Lucena Júnior, “Até 
hoje, ninguém jamais se desvencilhou inteiramente dos conceitos artísticos 
introduzidos por Disney na animação” (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 119). 
Este trabalho apresenta os doze princípios da animação definidos pelo 
estúdio Walt Disney, buscando compreender sua importância e aplicação, para que 
possamos posteriormente buscar similitudes entre os princípios da animação e os 
fundamentos do design. Na imagem a seguir (FIGURA 21) os princípios estão 









Figura 21 – Doze princípios da animação, definidos pelo estúdio Walt Disney  
 
Fonte: Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
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3.1 Comprimir e esticar 
 Comprimir e esticar trata-se da descoberta mais importante dos princípios da 
animação (THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa), descreve que quando um 
objeto é movido, este movimento destaca sua rigidez.  
Todo ser vivo composto de carne demonstra movimento, o corpo por meio de 
ações e a face por meio de expressões. Na vida real, apenas objetos rígidos como 
cadeiras, portas e panelas permanecem imóveis durante um movimento. A principal 
regra deste princípio é manter o volume do objeto, independentemente do quão 
comprimido ou esticado for, quanto mais esticado maior é a sensação de que o 
objeto é feito de algo macio e flexível. Quando as partes de um objeto forem de 
materiais diferentes, cada uma deve modificar-se a partir de suas possibilidades 
(LASSETER, 1987, tradução nossa). 
 Verificamos este princípio a partir de um teste com uma bola quicando 
(FIGURA 22). Quando a bola inicia a queda esta em seu formato habitual, um 
círculo, porém quando começa a cair atribui uma forma alongada na direção da 
queda. Ao tocar o chão a bola transforma-se esticada no sentido horizontal iniciando 
então o processo contrário até chegar à sua forma original na altura inicial da queda. 
Figura 22 – Ilustração do princípio comprimir e esticar 
 
 
Fonte: Principles of traditional animation applied to 3D computer animation (LASSATER, 1987, p. 36). 
 Preston Blair apresenta em seu livro Cartoon Animation (1994), exemplos 
(FIGURA 23) de como um personagem pode sofrer alterações em sua forma a partir 
do princípio de comprimir e esticar, afirma que a técnica é utilizada para intensificar 
uma expressão (BLAIR, 1994, p. 26). 
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Figura 23 – Exemplos sobre alterações na forma de personagens 
 
Fonte: Cartoon animation (BLAIR, 1994, p. 26). 
 Uma boa forma de compreendermos bem o princípio comprimir e esticar, 
desenvolvido pelo estúdio Walt Disney, é analisarmos uma animação produzida 
através de seu conceito. No filme A Bela e a Fera (1991), são apresentados alguns 
personagens humanos que foram transformados em objetos por um feitiço. Estes 
personagens comportam-se como pessoas mesmo estando em uma forma diferente 
dos seres humanos, como a Madame Samovar e seu filho Zip (FIGURA 24) que se 
transformaram em um bule de chá e uma xícara, Lumiere tornando-se um 
candelabro ou Horloge virando um relógio (FIGURA 25). Visualizamos que nos 
desenhos a base do nariz se mantém fixa na cabeça, em quanto os olhos são 






Figura 24 – Sequência de cenas dos personagens Madame Samovar e seu filho Zip 
 
Fonte: A Bela e a Fera (DISNEY, 1991). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
 Percebemos na Figura 25 Lumiere, fingindo ser um castiçal qualquer, e 
Horloge, um relógio normal. Estáticos, apenas espiando. O fato de se expressarem 
de forma caricaturada (FIGURA 26), tráz para estes personagens uma alma, carisma 
e personalidade, características exclusivas de seres animados que acabam 






Figura 25 – Lumiere e Horloge estáticos, espionando 
 
Fonte: A Bela e a Fera (DISNEY, 1991). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
Figura 26 – Sequência de cenas dos personagens Horloge e Lumiere 
 
Fonte: A Bela e a Fera (DISNEY, 1991). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
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3.2 Antecipação  
O espectador assistindo uma cena de animação não é capaz de compreender 
o que está acontecendo na tela, a menos que haja uma sequência planejada de 
ações que os leve claramente de uma atividade para a outra. Este efeito é 
alcançado por meio do princípio antecipação, em que um movimento anterior a cada 
ação principal é desenvolvido para que o público esteja preparado para o próximo 
movimento antes que ele aconteça, podendo ser tão pequeno como uma mudança 
de expressão ou tão grande como uma ampla ação física. Sem a antecipação 
muitas ações seriam bruscas, mas desta forma o movimento torna-se mais natural e 
caricaturado, porque poucos movimentos na vida real ocorrem sem uma 
antecipação (THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). O mais delicado 
movimento em qualquer direção pode ser reforçado com um movimento na direção 
oposta, com uma antecipação antes da ação e logo após uma reação, conforme a 
Figura 27 demonstra (BLAIR, 2013, tradução nossa). 
Figura 27 – Exemplo de antecipação e reação 
 
Fonte: Cartoon Animation (BLAIR, 2013, p. 136). 
A antecipação é frequentemente utilizada para chamar a atenção do público, 
preparando-os para o próximo movimento importante que deve ser o foco do seu 
olhar, sendo essencial para evitar que o espectador perca alguma ação vital para a 
história. Esta técnica é utilizada no início do curta-metragem Luxo Jr. (1986), em que 
o pai está na tela sozinho e então reage, antecipando algo, é quando Luxo Jr. entra 
em cena. O público já estava preparado para a ação, pois mesmo sem saber porque 
o pai estava reagindo, não havia dúvida que algo aconteceria a seguir (LASSETER, 
1987, tradução nossa).  
A velocidade da ação principal é afetada pela quantidade de antecipação. 
Quando o público espera que algo aconteça, a ação pode ser muito mais rápida, 
sem que ocorra uma perda de compreensão da ação. Mas em uma ação lenta, a 
antecipação é frequentemente minimizada, tendo o significado realizado na ação 
principal (LASSETER, 1987, tradução nossa).  
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Na composição apresentada a seguir (FIGURA 28), como exemplo, 
visualizamos os personagens do longa-metragem Wall-e (2008). Compreendemos 
que a personagem Eva vai dar um abraço em Wall-e, e para antecipar esta ação 
principal, ela anteriormente se desloca para trás e se impulsiona para transmitir o 
sentimento desejado pelo personagem. Conseguimos entender que a ação da 
antecipação ocorre rapidamente porque o número de desenhos é pequeno, e quanto 
menos desenhos o movimento possui mais rápido ele se desenvolve. 
Figura 28 – Sequencia de cenas dos personagens Wall-E (esquerda) e Eva (direita) 
 
Fonte: Wall-E (PIXAR, 2008). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
 
3.3 Encenação 
 Como caracterizam os autores Johnston e Thomas (1995, tradução nossa), o 
princípio da encenação trata-se da apresentação de qualquer ideia, de maneira que 
seja compreendida claramente. Trata-se do princípio mais geral da animação, 
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abrangendo diversas áreas e aproximando-se da interpretação teatral. Uma ação é 
encenada para que seja compreendida, uma personalidade é encenada para que 
seja reconhecida de maneira que afete o público. 
Para encenar claramente uma ideia, os olhos do espectador precisam ser 
levados exatamente para onde sua atenção deve estar no momento da animação, 
dessa forma não vão perder a ideia que precisa ser transmitida. Os princípios 
encenação, antecipação e temporização são essenciais para direcionar o olhar do 
público. Uma antecipação bem cronometrada é desperdiçada caso não seja 
encenada da forma correta. Cada ideia ou ação deve ser encenada de maneira mais 
forte e mais simples antes da próxima ideia ou ação, como se estivesse dizendo a 
audiência “olhe para isso, agora olhe para isso e agora para isso” (LASSETER, 
1987, tradução nossa).  
Ao organizar uma encenação é necessário ter certeza de que apenas uma 
ação será observada. Não deve ser confundida com outros elementos da cena, por 
má escolha de ângulo de visão ou por outra ação que pode estar acontecendo. Os 
mágicos geralmente preferem trabalhar perto do público que está envolvendo, assim 
conseguem dirigir sua atenção com maior facilidade para qualquer ponto desejado. 
Mas quando trabalham sozinhos em um grande palco, o público percebe o que está 
por trás dele, suas roupas e qualquer movimento que não seja natural. Desta forma 
os espectadores podem prestar atenção em tudo, exceto no que o mágico está 
tentando dirigir seus olhares. Quando uma encenação importante for desenvolvida, 
recomenda-se que não seja feita em grandes distâncias da câmera, para não ser 
confundida com outros elementos e acabar sendo perdida pelo espectador, pois se 
várias ações estão acontecendo ao mesmo tempo a audiência não saberá para 
onde olhar e a história pode perder o sentido (THOMAS; JOHNSTON, 1995, 
tradução nossa). 
A encenação é um elemento que se traduz diretamente na animação 
desenhada à mão. Sendo criada na época em que os desenhos eram preto e 
branco, sem a possibilidade de utilizar tonalidades em cinza para suavizar e 
alcançar profundidade, não havia outra maneira de organizar melhor as ações a não 
ser a partir da silhueta. Então Walt Disney estabeleceu que trabalhar com silhuetas 
era a melhor forma para tornar uma ideia ou ação clara. Era constante a 
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necessidade de redesenho, planejamento e experimentação, para os movimentos 
transmitirem naturalidade e ao mesmo tempo manter a imagem da silhueta 
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). 
Blair (2013) descreve que o drama retratado pela composição, atrai 
primeiramente os olhos e depois direciona o espectador para o ponto de interesse 
por meio de vários mecanismos (FIGURA 29). Os personagens podem ser 
destacados pela diferença de cor, contraste ou tom, buscando sempre a menor 
complexidade possível. Assim compreendemos a importância da silhueta, indicando 
se o desenho é claro o bastante ao mostrar a ação. Como exemplo, Blair apresenta 
dois desenhos (FIGURA 30), em que o personagem da esquerda está posicionado 
de maneira correta para que o público compreenda a ação rapidamente e a cena 
continue acontecendo sem interrupções. Quanto ao personagem da direta, é 
possível compreender sua ação, porém o tempo que o espectador precisa para 
interpretá-la é muito maior, pois a silhueta não está clara como na imagem da 
esquerda. Este fato acarreta na possibilidade de que o público precise pensar 
demais para compreender a ação, podendo assim, perder ações importantes que 
virão a seguir durante a cena. 
Figura 29 – Representação da importância da silhueta, indicando o ponto de 
interesse 
 
Fonte: Cartoon Animation (BLAIR, 2013, p. 178). 
 
 46 
Figura 30 – Exemplo de encenação 
 
Fonte: Cartoon Animation (BLAIR, 2013, p. 178). 
Em The Adventures of André & Wally B. (1984), André (FIGURA 31) acorda e 
senta-se coçando a lateral da barriga. Caso estivesse coçando a barriga e não a 
lateral, a ação que acontece na frente de seu corpo seria de difícil compreensão 
para o público (LASSETER, 1987, tradução nossa).  
Figura 31 – André acorda e senta-se coçando a lateral da barriga  
 
Fonte: The Adventures of André & Wally B. (THE GRAPHICS GROUP, 1984, 00:29 minuto). 
O curta-metragem Luxo Jr. (1986) foi animado com o princípio da silhueta em 
mente (FIGURA 32), sendo que se os personagens estivessem frente a frente seria 
difícil de compreender as ações, assim foram colocados lado a lado para que os 
movimentos fossem transmitidos claramente (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
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Figura 32 – Curta-metragem Luxo Jr., animado com o princípio da silhueta em mente 
 
Fonte: Luxo Jr. (PIXAR, 1986, 1:00 minuto). 
 
3.4 Animação direta e posição-chave 
 Este princípio apresenta dois métodos para animar uma cena. A primeira é a 
animação direta, em que o animador desenha um movimento após o outro. Neste 
método é possível saber como a cena precisa ser inicializada e finalizada, mas no 
decorrer do desenvolvimento o animador tem a possibilidade de inventar, usar a 
criatividade à medida em que progride. Por intermédio deste processo a animação 
segue mais espontânea e a cena parece menos mecânica (THOMAS; JOHNSTON, 
1995, tradução nossa). 
 No segundo método, chamado de posição-chave, o animador planeja os 
movimentos, sabendo exatamente quantos desenhos serão necessários para animar 
a cena. Define quais são os movimentos chave da ação e os desenha, inicialmente, 
relacionando-os uns com os outros em tamanho e ação. Em seguida, são 
desenhados os movimentos intermediários, que ligam uma pose-chave a outra. Esta 
técnica é utilizada quando a animação requer uma boa atuação, em que todas as 
poses e tempos são importantes, pois neste caso existe maior controle e clareza 
(LASSETER, 1987, tradução nossa). 
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 Por se tratar de um princípio técnico, definindo a forma que a animação será 
desenvolvida, é difícil afirmar qual das opções o animador utilizou para criar uma 
cena, é necessário questionar diretamente o animador. 
 
3.5 Continuidade e sobreposição da ação 
 Antes dos princípios serem criados, quando um personagem entrava em cena 
correndo e parava bruscamente, o movimento era rígido e não transparecia 
naturalidade, mas ninguém sabia o que fazer em relação à questão. Walt Disney 
afirmava que na vida real as coisas não param de se movimentar por inteiro, de uma 
vez só, primeiro uma parte para, a seguir outra. Assim foram criadas maneiras para 
corrigir a rigidez do movimento, chamadas de continuidade e sobreposição da ação 
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). 
 Assim como a antecipação é a preparação para a ação, este princípio é o 
término da ação. Se o personagem possui elementos como grande orelhas ou está 
vestindo um casaco, estas partes continuam se movendo mesmo após o 
personagem parar a ação. Sendo que o movimento de cada elemento terá um 
tempo proporcional para sua parada de acordo com seu peso e características 
(LASSETER, 1987, tradução nossa). 
 Este princípio é fundamental para transmitir as ideias principais das histórias. 
Uma ação nunca deve ser completamente finalizada antes que a próxima ação 
inicie, e a segunda ação deve sobrepor-se a inicial, mantendo um fluxo contiínuo 
entre os movimentos. Certa vez, Walt Disney descreveu a sobreposição dizendo que 
não é necessário que o animador finalize completamente o movimento do 
personagem antes que a próxima ação se inicie, como se o movimento anterior 
nunca tivesse acontecido. Quando um personagem sabe o que quer fazer, ele não 
precisa parar e pensar na próxima ação. As ações são planejadas com antecedência 
em sua mente e acontecem simultaneamente (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
 Preston Blair (2013) sugere que a ação sobreposta deve ser feita sempre que 
possível. Quando for desenvolvida a animação de um personagem indo de um ponto 
a outro, é interessante não fazer as partes do personagem irem de uma só vez, ao 
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invés disso, fazer ações sobrepostas. A ação principal pode ser precedida e seguida 
por ações menores relacionadas, ou resultantes delas. 
 Podemos citar como exemplo, uma cena do filme Toy Story 3 (2010), 
desenvolvido pelo estúdio Pixar em conjunto com a Disney. O personagem Woody 
está tentando salvar seus amigos que parecem estar em perigo, sendo assim sai 
correndo na direção deles até encontrar um abrigo. Mas a partir da composição a 
seguir (FIGURA 33), podemos visualizar que Woody não para bruscamente quando 
encontra o abrigo, e sim, continua a projetar seu corpo para frente, um pouco além 
de onde parou, na direção em que estava correndo, até parar e se esconder. Sem 
este pequeno movimento a mais, a ação não transmitiria a naturalidade desejada e o 


























Figura 33 – Sequência de cenas do personagem Woody 
 
Fonte: Toy Story 3 (PIXAR, 2010). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
 
3.6 Aceleração e desaceleração 
Walt Disney queria que os animadores compreendessem como o corpo 
trabalha, esta era a única forma de obter uma caricatura do realismo da maneira 
desejada. A partir do momento em que o animador desenhava os extremos iniciais e 
finais do movimento, pensando no tempo decorrente da animação como um todo, 
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eram então cronometrados os desenhos intermediários da ação. Naturalmente o 
animador desejava que o público visualizasse estes desenhos. Descobriram desta 
forma, que agrupando os desenhos intermediários mais perto de cada extremo, 
conseguiriam um resultado interessante em que o personagem vai rapidamente de 
uma ação à outra. Este princípio foi nomeado como aceleração e desaceleração 
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). Quanto mais desenhos são 
utilizados, mais lento será o movimento, por outro lado, quanto menos desenhos, 
mais rápida é a ação. 
 Visualizamos este princípio aplicado em uma cena do filme Frozen (2013), em 
que o personagem está feliz e saltitando (FIGURA 34). A partir desta sequência 
conseguimos compreender que ele salta rapidamente, apresentando poucos 
desenhos para representar a velocidade, e enquanto ele está no ar se movimenta 
lentamente com leveza e delicadeza, para este momento são desenvolvidos vários 
desenhos, transmitindo a velocidade lenta desejada. 
Figura 34 – Sequência de cenas representando a aceleração e desaceleração 
 




3.7 Movimento em arco 
 O arco é o caminho visual de ação para o movimento natural. Dificilmente um 
ser vivo tem a capacidade de movimentar-se de forma mecânica, precisa, a maioria 
dos movimentos irá descrever um arco (THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução 
nossa). Os movimentos na animação são construídos em linhas de ritmo se 
ondulando (FIGURA 35), a partir do primeiro desenho (BLAIR, 1994, p. 142). 
Figura 35 – Representação das linhas de ritmo da animação 
 
Fonte: Cartoon Animation (BLAIR, 1994, p. 142). 
Na animação os movimentos em arco são usados para trazer uma transição 
mais suave e menos rígida do que uma linha reta para o caminho da ação. No caso 
de um objeto em queda o caminho da linha é uma reta, porém mesmo nesta ação o 
objeto gira em seu eixo formando arcos. Quando um movimento é lento é 
representado por um arco com curvatura bem acentuada. Por outro lado, quando 
queremos representar rapidez o arco achata, pois se compreende que retas podem 
destruir a essência de uma ação (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
Figura 36 – A ação de uma mão gesticulando com o dedo forma um arco 
 





Esta descoberta possibilitou a maior mudança nos movimentos dos 
personagens, transformando as ações duras e rígidas (THOMAS; JOHNSTON, 
1995, tradução nossa). Um personagem que antes caminhava movimentando-se 
para cima e para baixo mecanicamente, passou a andar formando arcos, trazendo a 
leveza do movimento real. 
É possível citar como exemplo duas cenas do longa metragem Frozen, dos 
estúdios Disney (2013). Na Figura 37, observamos os personagens sendo 
carinhosos um com o outro, por meio da leveza do movimento orgânico em forma de 
arco, que transmite naturalidade para o movimento e ao mesmo tempo caricatura à 
ação. Na figura seguinte (FIGURA 38), estão se movimentando com a intenção de 
interpretar um robô, visualizamos então movimentos retos, mecânicos e sem fluidez. 

























Figura 37 – Movimento orgânico em forma de arco  
 
Fonte: Frozen (DISNEY, 2013). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
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Figura 38 – Movimentos retos e mecânicos 
 
Fonte: Frozen (DISNEY, 2013). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
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3.8 Ação secundária 
 A ação secundária consiste em uma ação que resulta diretamente de uma  
outra ação principal. Como um personagem nervoso e impaciente que bate o pé 
sentado em uma sala de espera, um outro triste que enxuga suas lágrimas enquanto 
se afasta, ou atordoado balançando a cabeça enquanto está de pé. São ações 
importantes para estimular o interesse do público e adicionar realidade à ideia ou 
movimento da animação, fortalecendo a ação principal (THOMAS; JOHNSTON, 
1995, tradução nossa). 
 É preciso ter cuidado para que a ação secundária não desfoque a principal. 
Caso entre em conflito, tornando-se mais interessante e dominando de alguma 
forma, ou foi a escolha errada ou foi encenada indevidamente. Porém, quando 
usada corretamente, ações secundárias irão adicionar riqueza para a cena, 
naturalidade da ação, e uma dimensão mais completa para a personalidade do 
personagem (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
 No filme Tarzan (1999), desenvolvido pelo estúdio Disney, é possível 
visualizar a aplicação deste princípio na sequência de ações da cena a seguir 
(FIGURA 39).  Neste momento o personagem Tarzan está tentando alcançar o rabo 
de um elefante em cena, ambos estão dentro de um rio, e Tarzan salta na direção 
de seu alvo. A partir de seu salto podemos visualizar a água se movimentando junto 
com o personagem, criando uma onda quando ele cai no rio. Esta ação secundária 
auxilia na compreensão do movimento principal, permitindo que o espectador 
compreenda que ele está pulando dentro da água. Também é possível observar os 
cabelos do personagem se movimentando conforme a ação. Transmite-se assim, a 
naturalidade e fluidez desejada em cena, a partir da mescla do princípio ação 








Figura 39 – Aplicação da ação secundária no filme Tarzan (1999) 
 
Fonte: Tarzan (DISNEY, 1999). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
 
3.9 Temporização  
A temporização, mais conhecida como timing, em inglês, dá sentido ao 
movimento, define como a ação será interpretada pela audiência, podendo traduzir 
peso, tamanho e o estado emocional do personagem (LASSETER, 1987, tradução 
nossa). Movimento é essencial na animação devido à vida que tráz aos 
personagens. Um pássaro não representará um pássaro apenas pelo desenho 
semelhante, caso não se movimente como um animal real será apenas um 
personagem que não agrada aos olhos.  
A partir deste princípio compreendemos que o número de desenhos utilizados 
em movimentos determina a quantidade de tempo que a ação terá na tela 
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). É importante haver a duração 
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suficiente para que o público possa compreender as ações, pois caso haja muito 
tempo o espectador dispersa a atenção e havendo pouco tempo o movimento é 
concluído antes que o público perceba (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
Conforme a velocidade da ação é possível identificar as características 
básicas do objeto ou personagem, isto é, quando temos duas bolas na mesma cena, 
com o mesmo tamanho, e alguém tenta erguer a primeira, saberemos a partir de 
suas reações o peso do objeto. Se o personagem levantar a bola rapidamente, 
compreendemos que seja leve ou talvez que o indivíduo seja muito forte. Assim, 
caso levante a segunda bola devagar e com dificuldade, expressando dor, 
saberemos que é pesada ou o personagem é fraco demais para erguê-la. 
Verificamos este princípio, por exemplo, no desenho animado produzido em 
1932 pelo estúdio de Walt Disney, Mickey's Revue. Na Figura 40 compreendemos 
que o personagem Mickey está regendo uma orquestra. 
Figura 40 – Personagem Mickey regendo uma orquestra 
 




Na sequência de ações da Figura 41, Mickey está em um momento forte da 
melodia que requer volume e aumento da tensão, para que seja possível conduzir o 
público a mensagem do compositor. Expressando-se com movimentos rígidos, 
diretos e rápidos, busca transmitir por meio de sua expressão corporal e facial a 
ideia central da melodia neste trecho. 
Figura 41 – Sequência de cenas: Mickey em um momento forte da melodia 
 
Fonte: Mickey’s Revue (DISNEY, 1932). Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
 A sequência da Figura 42 apresenta Mickey com uma intenção contrária à 
anterior, solicitando delicadeza aos musicistas. Regendo com movimentos fluidos e 
suaves, lentamente passa de uma ação a outra, em busca da melhor interpretação 
para o fragmento delicado da melodia. 
Figura 42 – Sequência de cenas: Mickey em um momento delicado da melodia 
 





 Uma animação possui diversos elementos que, reunidos, transmitem ao 
público a história desejada. Durante uma cena, componentes como o desenho, a 
forma dos objetos, a ação, a emoção, a cor e o som, são utilizados de maneira 
caricaturada, trazendo a realidade de forma inusitada. O princípio do exagero auxilia 
nesta caracterização, pois a partir dele é possível trabalhar com qualquer 
componente citado, buscando o equilíbrio ideal (LASSETER, 1987, tradução nossa).   
 Walt Disney acreditava que era preciso encontrar a essência do personagem 
em seu coração e desenvolve-la. Para representar um personagem triste, torná-lo 
mais triste, preocupado, mais preocupado, brilhante, fazê-lo resplandecer (THOMAS; 
JOHNSTON, 1995, tradução nossa). Mas em uma cena, se apenas um elemento é 
exagerado, acaba se tornando irreal e perturbador (LASSETER, 1987, tradução 
nossa). 
 Preston Blair, autor do livro Cartoon Animation (1994), confirma que a maioria 
dos desenhos animados possui reações inesperadas de surpresa dos personagens, 
algumas discretas, porém outras são muito exageradas para caricaturar a ação. 
Como na imagem a seguir (FIGURA 43), por exemplo, o personagem se assusta ao 
visualizar a moça de óculos, no passo A então se encolhe exageradamente, no 
passo B, como uma antecipação ao passo C, em que pula violentamente para trás 




















Figura 43 – Exemplo de exagero durante a animação 
 
Fonte: Cartoon Animation (BLAIR, 2013, p. 148). 
 Em uma cena da animação produzida pelo estúdio Walt Disney Pictures, A 
Bela e a Fera (1991), em que o personagem principal é a Fera, é possível visualizar 
um exemplo de exagero na animação. Nesta cena o personagem está sendo 
banhado por seus subordinados. Podemos verificar sua aparência habitual, grande e 
robusto, na primeira imagem (FIGURA 44), antes de ser molhado durante o banho.  
Figura 44 – Personagem Fera com sua aparência habitual 
 
Fonte: A Bela e a Fera (DISNEY, 1991, 01:02:13 hora). 
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 Já na Figura 45 percebemos que após ser encharcado, o personagem é 
caracterizado de forma exagerada, inclinando a coluna e baixando o rosto com os 
pelos alongados, aumentando a sensação da força da água que o subordinado 
acaba de jogar sobre ele. 
Figura 45 – Personagem Fera após ser encharcado 
 
Fonte: A Bela e a Fera (DISNEY, 1991, 01:02:13 hora). 
 Em seguida, na Figura 46, podemos visualizar a forma exagerada que a Fera 
se torna após a ação de dispersar a água de seus pelos, sendo visível também em 
sua expressão corporal e facial.  
Figura 46 – Personagem Fera após dispersar a água de seus pelos 
 
Fonte: A Bela e a Fera (DISNEY, 1991, 01:02:25 hora). 
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3.11 Desenho volumétrico 
 Os animadores veteranos do estúdio Walt Disney diziam aos novatos, na 
época do desenvolvimento dos princípios da animação, que quanto mais e melhor 
desenhassem, mais facilmente fluiria a animação. É necessário desenhar 
personagens em todas as posições, de todos os ângulos, e caso o animador tenha 
alguma dificuldade com o desenho volumétrico, este processo torna-se restrito e 
demorado. Segundo os veteranos, o artista é como um ator que não possui as 
limitações do seu corpo, apenas por suas habilidades e experiências. Para chamar a 
atenção dos jovens estagiários do estúdio, foram distribuídos sinais pendurados em 
muitas paredes, em que com certeza seriam visualizados, com dizeres como “Será 
que seu desenho tem peso, profundidade e equilíbrio?”. Um lembrete das noções 
básicas do desenho sólido (THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). 
 Este princípio também chama atenção para os movimentos gêmeos, ou seja, 
quando partes do personagem, como olhos, braços, dedos e pernas, parecem estar 
idênticas a outra parte correspondente, resultando em uma pose que aparenta 
rigidez (FIGURA 47). Na Figura 48 visualizamos o oposto, um personagem em uma 
pose mais natural e simples, pois cada parte de seu corpo varia em relação à parte 
correspondente (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
Figura 47 – Mickey apresentando movimentos gêmeos 
 
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON,1995, p. 62). 
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Figura 48 – Mickey em uma pose natural e simples 
 
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON,1995, p. 62). 
É possível visualizar o efeito e a importância do princípio desenho volumétrico 
no desenho Tarzan, desenvolvido pela Walt Disney em 1999. Na cena a seguir 
(FIGURA 49) a personagem Kala está entrando em um local desconhecido e escuro, 
iluminado principalmente pela luz que adentra pela porta principal. O trabalho de 
iluminação a partir das tonalidades realça o volume tanto da personagem quanto do 
ambiente, enfatizando a importância do desenho volumétrico transmitindo uma boa 
compreensão da dimensão do local e da personagem, apresentando assim as 














Figura 49 – Representação do princípio desenho volumétrico 
 
Fonte: Tarzan (DISNEY, 1999, 00:03:41 hora). 
 
3.12 Apelo 
 O conceito que a palavra apelo transmite, sugerindo personagens adoráveis 
como gatinhos e cachorrinhos, é frequentemente confundido com sua real função 
dentro dos princípios da animação dos estúdios Walt Disney. Neste contexto 
significa que os espectadores gostam de assistir algo que é atraente para eles, 
qualquer coisa que goste de ver ou lhe chame a atenção, como a simplicidade, um 
design agradável, o charme do personagem, magnetismo. Até mesmo um vilão deve 
ter apelo, caso contrário, você não vai se interessar pelo que ele está fazendo. Um 
desenho que é fraco, com difícil interpretação, formas desajeitadas e mal 
concebidas não tem apelo (THOMAS; JOHNSTON, 1995, tradução nossa). 
 O olho humano é atraído para figura ou objeto que tem apelo, e quando está 
encantado, é possível transmitir a mensagem desejada durante a cena. Enquanto o 
ator tem carisma, o personagem animado tem apelo (LASSETER, 1987, tradução 
nossa). Preston Blair (2013, tradução nossa) afirma que existem fórmulas secretas 
por trás da atração e charme de grandes desenhos animados, pois os artistas 
possuem instintos a respeito das formas. Como as curvas básicas em “S”, com ritmo 
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e arcos oponentes, linhas retas e formas geométricas, possuem grande valor para 
os desenhos (FIGURA 50). 
Figura 50 – Formas por trás da atração e charme de grandes desenhos animados 
 
Fonte: Cartoon Animation (BLAIR, 2013, p. 94). 
 No curta metragem Luxo Jr. (1986), desenvolvido pelo estúdio Pixar (FIGURA 
51), o apelo foi alcançado, por exemplo, por meio do exagero na proporção. Da 
mesma maneira que um filhote de cachorro é proporcionado de forma diferente de 
um cão adulto. A ideia surgiu durante a visita do filho de um dos funcionários ao 
escritório da Pixar, em que John Lasster ficou fascinado com o tamanho físico do 
bebê. Sua cabeça era enorme em relação ao corpo, e aquilo pareceu engraçado 
para Lasster. Começou então a imaginar como seria uma jovem luminária, já que 
recentemente havia feito testes ao modelar uma luminária chamada Luxo, a qual 
alterou a dimensão de todas as partes, exceto o bulbo, uma vez que lâmpadas são 
fornecidas por lojas e não crescem.  Durante a criação deste curta, Lasster estava 
muito envolvido com suas energias voltadas para desvendar as técnicas baseadas 
nos princípios da animação clássica, a fim de transmitir emoções (PRICE, 2009, p. 
78). A lâmpada dos dois personagens é do mesmo tamanho, porém a peça que 
representa a cabeça dos personagens são de tamanhos diferentes. Da mesma 
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maneira que as molas e barras são do mesmo diâmetro, mas são mais curtas no 
personagem filho (LASSETER, 1987, tradução nossa). 
Figura 51 – Pai (esquerda) e filho (direita) 
 
Fonte: Luxo Jr. (PIXAR, 1986, 01:00 minuto). 
 No longa-metragem O Corcunda de Notre Dame (Disney, 1996) identificamos, 
como exemplo, o apelo em dois personagens principais: Quasímodo (FIGURA 52), 
personagem central da trama, e Febus (FIGURA 53).  
Figura 52 – Personagens Esmeralda, Quasímodo e Febus 
 





Figura 53 – Personagem Febus 
 
Fonte: O Corcunda de Notre Dame (DISNEY, 1996, 00:32:31 hora). 
 Quasímodo representa um ser de grandiosa feiura, com o rosto deformado e 
uma postura anormal. Este personagem chama atenção em cena por intermédio do 
apelo em seus traços e formatos incomuns, tratando-se de um ser com uma 
aparência que não é vista frequentemente pela sociedade. Seu desenho foi criado a 
partir de exageros para acentuar sua deformidade, mas com o cuidado ao comunicar 
o carisma do personagem, que possui olhos grandes e delicados. 
 O personagem Febus (FIGURA 53) possui uma bela aparência, ombros 
largos e postura correta. Constitui o apelo oposto ao de Quasímodo, transmitindo 
força e confiança. Seu visual em conjunto com seu charme, bom humor e simpatia, 
também o caracterizam como personagem com um apelo carismático. 
 O elefante Dumbo (FIGURA 54), personagem principal de um longa-
metragem desenvolvido pelo estúdio Disney em 1941, alcança apelo por meio de 
formas exageradas e delicadas. Suas orelhas desproporcionais ao corpo e maiores 
que as de um filhote de elefante normal, se destacam em meio aos personagens nas 









Figura 54 – Personagem Dumbo 
 










4 FUNDAMENTOS DO DESIGN 
 Esta pesquisa apresenta neste capítulo uma seleção dos principais 
fundamentos do design. Foram selecionados conforme a possibilidade da 
investigação de similitudes com os princípios da animação definidos pelo estúdio 































Figura 55 – Fundamentos do design apresentados nesta pesquisa 
 
Fonte: Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
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Todos os processos de criação de imagem, independente do material ou da 
intenção, estão ligados à manipulação de formas, sendo que existem diversos tipos 
de formas básicas e cada uma exerce um papel diferente. “Toda forma, não importa 
o quão abstrata, é significativa” (SAMARA, 2010, p. 32) 
Sempre que alguma coisa é projetada e feita, esboçada e pintada, 
desenhada, rabiscada, construída, esculpida ou gesticulada, a substância 
visual da obra é composta a partir de uma lista básica de elementos. [...] Os 
elementos visuais constituem a substância básica daquilo que vemos 
(DONDIS, 2007, p. 51). 
Na visão de Ostrower (OSTROWER, 1999, p. 51) as imagens em nossa 
mente são elaboradas a medida em que vamos ganhando noções de realidade do 
mundo ao nosso redor e também de nós mesmos,“percebemos, compreendemos, 
criamos e nos comunicamos, sempre por intermédio de imagens, formas”. 
O alicerce do design é composto pelo ponto, a linha e o plano. A partir desta 
base é possível criar imagens, padrões, texturas, animações e sistemas tipográficos 
(LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 13). Estes elementos não devem ser confundidos 
com materiais ou meios de expressão, como a matéria-prima. Basicamente tudo que 
sabemos sobre significado visual partiu de pesquisas e dos experimentos da Gestalt, 
tendo como base a ideia de que o todo é formado por partes que podem ser isoladas 
e analisadas individualmente, sendo que ao mudar uma única parte o todo modifica 
sua razão, todo o sistema está interligado (DONDIS, 2007). 
A Gestalt possui oito leis que operam o como embasamento científico a este 
sistema de leitura visual, favorecendo a análise e interpretação da forma do objeto. 
A primeira lei trata-se da unidade, que pode ser formada por um único elemento, que 
se encerra em si mesmo, como na Figura 56, ou fazendo parte de uma relação de 
elementos, ou subunidades, sendo configurados de maneira que são percebidos 







Figura 56 – Personagem Rémy 
 
Fonte: Ratatouille (PIXAR, 2007, 01:32:11 hora). 
Figura 57 – A família do personagem Rémy 
 
Fonte: Ratatouille (PIXAR, 2007, 01:32:44 hora). 
Segregação é definida como segunda lei, descreve a capacidade de destacar 
uma unidade formal de uma composição do todo ou em partes deste todo. É 
utilizada para efeito de leitura visual em que é necessário dar destaque a um ou 
mais objetos, permitindo a interpretação desejada (FIGURA 58) (GOMES FILHO, 













Figura 58 – Personagem Wall-E e Eva 
 
Fonte: Wall-E (PIXAR, 2008, 00:30:35 hora). 
A próxima lei é chamada de unificação, “consiste na igualdade ou semelhança 
dos estímulos produzidos pelo campo visual, pelo objeto.” (GOMES FILHO, 2000, p. 
31) Um bom exemplo pode ser visualizado no símbolo ying-yang (FIGURA 59), a 
partir de seu equilíbrio simétrico. 
Figura 59 – Símbolo ying-yang 
 
Fonte: Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma (GOMES FILHO, 2000, p. 31). 
A quarta lei aborda o fechamento sensorial, baseado na sensação em que por 
meio de agrupamento de elementos forme-se uma figura total mais fechada ou mais 
completa (GOMES FILHO, 2000, p. 32). Esta técnica é muito utilizada na criação de 
marcas, como exemplo a empresa de transporte Fedex (FIGURA 60), que possui 






Figura 60 – Marca da empresa Fedex 
 
Fonte: www.fedex.com (2014). 
Continuidade é a lei da Gestalt que descreve a impressão visual de como as 
partes são organizadas coerentemente, de maneira que seja possível verificar sua 
forma sem desvios ou interrupções gerando uma fluidez visual.  Como no exemplo 
da Figura 61, o círculo apresenta a melhor configuração desta lei, não sofrendo 
nenhuma interrupção, gerando assim a continuidade (GOMES FILHO, 2000, p. 33). 
Figura 61 – Representação da continuidade presente em um círculo 
 
Fonte: Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma (GOMES FILHO, 2000, p. 33). 
A lei seguinte denomina-se proximidade, consiste em elementos próximos uns 
dos outros que tendem a ser vistos juntos, tornando-se assim, um todo ou uma 
unidade dentro do todo. Este fato ocorre com teclas de pianos, por exemplo. Com na 
imagem a seguir (FIGURA 62), em que as teclas pretas claramente estão divididas 
em duas unidades triplas e duas unidades duplas intercaladas, isto ocorre 







Figura 62 – Representação da proximidade presente em teclas de um piano 
 
Fonte: Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma (GOMES FILHO, 2000, p. 34). 
O estabelecimento do agrupamento de partes semelhantes, a partir da 
igualdade de formas ou cores, gera a intenção de construir unidades. Neste conceito 
baseia-se a lei da semelhança. Tanto a proximidade quanto á semelhança 
promovem a formação de unidades, criando harmonia, ordem e equilíbrio verbal 
(GOMES FILHO, 2000, 35). 
Como última lei, é apresentada a pregnância da forma, definida como básica 
para a percepção visual da Gestalt. Consiste na ideia de que “Qualquer padrão de 
estímulo tende a ser visto de tal modo que a estrutura resultante é tão simples 
quanto o permitam as condições dadas” (GOMES FILHO, 2000, p. 36). Em outras 
palavras, um objeto com alta pregnância apresenta clareza, unificação visual, 
equilíbrio e o mínimo possível de complicação visual. Como exemplo, podemos citar 
as duas imagens da Figura 63. Na figura da esquerda, é apresentada uma imagem 
com alto nível de pregnância, sendo formada por uma organização simples e clara 
com elementos ordenados. Como oposto, temos a imagem da direita, apresentando 
um número maior de elementos desorganizados, irregulares, sendo assim a 








Figura 63 – Representação de alta e baixa pregnância 
 
Fonte: Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma (GOMES FILHO, 2000, p. 36).  
Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
O cérebro humano utiliza a forma para identificar as coisas, sendo assim é 
uma mensagem. Mas nenhuma forma pode ser definida como melhor do que outra, 
porque a interpretação tem relação direta com o receptor da mensagem. Por 
exemplo, quando vemos a silhueta de um quadrado, nossa mente logo o assimila 
com possíveis significados, como uma caixa ou um dado. Então compreendemos 
que cabe ao designer, como profissional, fazer a melhor escolha para transmitir a 
mensagem correta ao receptor (SAMARA, 2010, p. 32). 
O elemento ponto pode ser um simples sinal, marca visível, uma mancha de 
matéria insignificante, indicar uma posição no espaço ou até mesmo ser um foco de 
força concentrada (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 14). É encontrado facilmente nas 
formas orgânicas da natureza. Quando uma gota de água cai do céu ela transforma-
se em um formato circular. É a unidade de comunicação visual mais simples 






Figura 64 – Interpretações sobre um ponto 
 
Fonte: Novos fundamentos do design (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 14). Composição desenvolvida 
pelo autor (2014). 
 O ponto é idealmente redondo, idealmente pequeno, mas suas dimensões e 
contornos são relativos, pois pode adquirir um número infinito de aparências, 
conforme a Figura 65. “Não podemos definir limites, o domínio dos pontos é 
ilimitado” (KANDINSKY, 2001, p. 23). Fornece uma referência para o olho em 
relação às outras formas, podendo ser definido como uma área de destaque, e por 
mais simples que possa parecer, é um objeto complexo, construção fundamental 
para outras formas. Mesmo que seja substituído por uma forma gráfica “achatada” 
como a silhueta de um relógio, sua identidade fundamental de ponto permanece 
(SAMARA, 2010, p. 45). 
Figura 65 – Exemplos das formas de pontos 
 
Fonte: Ponto e linha sobre plano: contribuição à análise dos elementos da pintura (KANDINSKY, 
2001, p. 62). 
 Mas este elemento é de grande valia não apenas para a comunicação visual, 
pois o ponto auxilia até mesmo na medição da engenharia. Na arte do movimento 
impressionista os pontos foram utilizados pelos artistas da técnica de pontilhismo 
explorando o processo de fusão, que consiste em dispor grandes números de 
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pontos de diversos tamanhos e posicionamentos para compor uma ilusão de cor e 
tom (DONDIS, 2007).  
 O princípio utilizado na reprodução digital de imagens, que acontece a partir 
da aproximação de pontos, segue a linha de produção da retícula, inventada em 
meados de 1880 e ainda utilizada atualmente. “Converte uma fotografia em um 
padrão de pontos maiores ou menores, simulando a variação tonal com manchas 
sólidas de preto ou cores puras” (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 13). 
Mas ninguém investigou essas possibilidades tão completamente quanto 
Seurat, que, em seus esforços, parece ter antecipado o processo de 
quadricromia a meio-tom, pelo qual são atualmente reproduzidos na 
impressão em grande escala quase todas as fotos e os desenhos em cores, 
de tom continuo. A capacidade única que uma série de pontos tem de 
conduzir o olhar é intensificada pela maior proximidade dos pontos 
(DONDIS, 2007, p. 54). 
 Visualizamos, como exemplo, a obra A ponte de Courbevoie (FIGURA 66), 
criada pelo artista Georges-Pierre Seurat. O quadro foi pintado a partir de pontos 
cuidadosamente posicionados, dimensionados e coloridos. 
Figura 66 – A ponte de Courbevoie, 1886 – 1887 
 
Fonte: A história da arte (GOMBRICH, 2012, p. 545). 
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 O ponto é facilmente encontrado em produções visuais, pois diversos 
personagens de desenho animado são “baseados em formas circulares e 
arredondadas [...] e a forma arredondada é usada pela sua simplicidade - torna a 
animação mais fácil. Além disso, as formas circulares "fluem" melhor na tela” 
(BLAIR, 1994, p. 12). Como exemplo, podemos citar um personagem do estúdio 
Pixar no filme Monstros S.A., longa metragem lançado em 2001, o protagonista 
Michael Wazowski (FIGURA 67). Trata-se de uma representação do elemento ponto, 
porém, com mãos, braços, boca e um olho. Assim como o personagem Senhor 
Cabeça de Batata (FIGURA 68) da trilogia Toy Story, também criada pelo estúdio 
Pixar. 
 
Figura 67 - Michael Wazowski 
 
















Figura 68 – Senhor Cabeça de Batata 
 
Fonte: Toy Story (PIXAR, 2013,00: 01:02 hora). 
 Quando os pontos estão muito próximos aumentam a sensação de direção e 
transformam-se em uma linha (DONDIS, 2007). A linha define-se como “uma 
conexão entre dois pontos ou o trajeto de um ponto em movimento” (LUPTON; 
PHILLIPS, 2008, p. 16), sendo sua principal característica, pois une áreas em uma 
composição inerentemente dinâmica, não estática, idealizando movimento e direção 
(SAMARA, 2010, p. 48).  




Fonte: Autora (2014). 
Este elemento visual é indispensável para representar visualmente algo que 
existe apenas na imaginação, não em forma palpável,  
Dessa maneira, contribui enormemente para o processo visual. Sua 
natureza linear e fluida reforça a liberdade de experimentação. [...] A linha 
raramente existe na natureza, mas aparece no meio ambiente: na 
rachadura de uma calçada, nos fios telefônicos contra o céu, nos ramos 





Figura 70 - Demonstração da criação de uma linha 
 
Fonte: Novos fundamentos do design (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 16). Composição desenvolvida 
pelo autor (2014). 
 A linha horizontal é a mais simples, corresponde, na concepção humana, a 
uma superfície, base de apoio em que o homem repousa ou se move, remetendo ao 
frio. Como oposto, encontra-se o ângulo reto da linha vertical, representando a 
altura, o quente. O terceiro tipo de linha é a diagonal, a forma mais concisa das 
infinitas possibilidades de movimentos quentes e frios (KANDINSKY, 2001, p. 50). 
Uma linha pode ser reta ou curva, contínua ou tracejada, multiplicar-se para 
expor a sensação de volumes, planos e texturas. Aparece, por exemplo, nos limites 
de textos em que os tipos são alinhados a partir do início ou fim, assim o olho acaba 
ligando os pontos para formar uma linha sugerida, porém não desenhada (FIGURA 
71) (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 16). Isto ocorre a partir do efeito de conexão entre 
os pontos existentes no espaço, podendo ser invisível, como no exemplo, ou de 
forma visível como em um objeto concreto (SAMARA, 2010, p. 48). 
Figura 71 – Demonstração da linha sugerida em limites de textos 
 
Fonte: Lupton; Phillips (2008, p. 16). 
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 É um elemento importante na formação da escrita, criação de mapas, 
símbolos, música, mas principalmente na arte por ser o elemento essencial do 
desenho, 
um sistema de notação que, simbolicamente, não representa outra coisa, 
mas captura a informação visual e a reduz a um estado em que toda 
informação visual supérflua é eliminada, e apenas o essencial permanece. 
Essa sobriedade tem um efeito extraordinário em desenhos ou pontas-
secas, xilogravuras, águas-fortes e litografias (DONDIS, 2007, p. 56). 
 Conforme as linhas são organizadas no espaço ou suas características são 
alteradas, verificamos as mudanças sobre possíveis interpretações. Quando existe 
apenas uma linha fina, ela expressa direção e um efeito no espaço. Mas quando a 
mesma linha está em conjunto em idênticos espaçamentos, criam uma textura. 
Assim como separar as linhas com intervalos alternados transmite movimento 
(SAMARA, 2010, p. 49). 
Este elemento pode assumir diversas formas, expressando desde a 
inquietude e disciplina, com esboços, delicadeza, com linhas onduladas, até um 
reflexo do inconsciente sob a pressão do pensamento ou passatempo, em forma de 
rabiscos nervosos (DONDIS, 2007). 
O wallpaper criado para o Windows 7 (FIGURA 72), sistema operacional da 
empresa Microsoft, traz linhas de diversas espessuras, suaves e em direções 











Figura 72 - Wallpaper Microsoft Windows 7, Estúdio Nopattern.com 
 
Fonte: Abduzeedo (2009). 
 No longa-metragem Wall·E (FIGURA 73), lançando em 2008 pelo estúdio de 
animação americano Pixar, estão presentes duas formas de representação a partir 
da linha. O personagem Wall-E destaca-se pelos seus traços retos e ultrapassados 
em termos de modernidade tecnológica, já a sua amiga, Eva, uma robô da nova 






















Figura 73 - Wall-E (esquerda) e Eva (direita) 
Fonte: Wall-E (PIXAR, 2008).  
A linha intensifica a sensação de direção, e quando formamos curvas a partir 
desta forma criamos um importante componente para os princípios da animação: o 
arco. As curvas remetem a formas orgânicas e movimentos contínuos necessários 
para o processo de criação de animações que buscam proximidade com a realidade. 
Personagens mecânicos, como robôs, normalmente apresentam movimentos retos e 
secos. Mas quando o personagem trata-se de um polvo, por exemplo, necessita de 
curvas e movimentos em arcos para que seja agradável aos olhos do espectador. 
O ponto transforma-se em linha, então a linha transforma-se em forma. Fayga 
(1999) descreve este elemento como um princípio organizador e estruturador. 
Lembrando que para ser percebida, a forma precisa de delimitações, tanto de ordem 
física como mental, de acordo com sua natureza do fenômeno (OSTROWER, 1999, 
p. 54). 
Existem três formas básicas na linguagem das artes visuais: o quadrado, o 
círculo e o triângulo equilátero. Para cada forma existem diversos significados que 
se formam a partir de associações, nossas percepções psicológicas e fisiológicas e 
conceitos transmitidos pela cultura em que estamos inseridos. Estas formas básicas 
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são planas e facilmente construídas, mas a partir delas podem ser formadas infinitas 
possibilidades, conforme nossa imaginação (DONDIS, 2007, p. 57). 
Figura 74 - Combinações e variações das três formas básicas 
 
 
Fonte: Sintaxe da linguagem visual (DONDIS, 2007, p. 59). 
No longa metragem Monstros S.A. (2000), a partir de esboços  (FIGURA 75) 
produzidos por profissionais do estúdio Pixar, verificamos a existência das formas 
base de alguns personagens principais. A partir destas formas base definidas, os 
artistas podem finalizar o processo de criação do personagem, aplicando texturas, 
cores e outras formas que também fazem parte da caracterização. 
Figura 75 – Esboços das formas de personagens do longa Monstros S.A. 
 





 A dimensão da forma dentro do espaço em que está inserida determina sua 
função, isto é, qual será a mensagem a ser transmitida. Esta diferença deve ser 
pensada cuidadosamente, pois a presença de uma pequena forma dentro de um 
espaço transparece uma imagem contida, sendo desigual a de uma grande forma, 
que acaba transmitindo uma ideia confrontadora (SAMARA, 2010, p. 35). 
Figura 76 – Ilustração sobre a forma e espaço 
 
Fonte: Elementos do design: guia de estilo gráfico (SAMARA, 2010, p. 35). 
Existe a ideia que elementos ocupando um espaço dimensional se 
movimentam para uma direção ou outra, recuando ou avançando, como, por 
exemplo, uma linha diagonal e uma reta (FIGURA 77). Observando a linha reta, 
pressupomos que esteja estática. Mas comparando, a linha diagonal nos transmite a 
ideia de movimento. Da mesma maneira, a alternação de intervalos entre elementos 
nos permite a conclusão que estes espaços mutáveis criam a sensação das formas 











Figura 77 - Ilustração sobre a direção horizontal e vertical 
 
Fonte: Elementos do design: guia de estilo gráfico (SAMARA, 2010, p. 63). 
O movimento é um elemento de grande importância na comunicação visual, 
dando vida para a criação e tornando-a interessante aos olhos. Este elemento visual 
encontra-se frequentemente implícito, pois na realidade ele existe principalmente no 
cinema, televisão ou em toda coisa que “visualizada e criada tenha um componente 
de movimento” (DONDIS, 2007, p. 80), mesmo sendo “uma das forças visuais mais 
dominantes da experiência humana” (DONDIS, 2007, p. 80). No design, a repetição 
de elementos visuais, como linhas e pontos, criam ritmo e a variação de intensidade 
e tamanho transmitem surpresa ao ritmo visual (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 34). 
Produzimos técnicas para criar a sugestão de movimento, pois 
não existe o verdadeiro movimento, como nós o conhecemos; ele não se 
encontra no meio de comunicação, mas no olho do espectador, através do 
fenômeno fisiológico da "persistência da visão". A película cinematográfica é 
na verdade uma série de imagens imóveis com ligeiras modificações, as 
quais, quando vistas pelo homem a intervalos de tempo apropriados , 
fundem- se mediante um fator remanescente da visão, de tal forma que o 
movimento parece real (DONDIS, 2007, p. 80). 
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 Alguns projetos de design são criados para serem reproduzidos em um único 
tipo de mídia ou lugar, mas diversos precisam ser adaptáveis para múltiplas mídias. 
Como exemplo, uma peça impressa pode ser enorme como um outdoor ou pequena 
como um selo. Uma logomarca precisa ser legível tanto pequena, avistada de longe, 
quanto grande em uma tela de computador. Sendo assim, não importa o tamanho 
final do trabalho, mas ele deve adequar-se à escala necessária (LUPTON; 
PHILLIPS, 2008, p. 41). 
 A escala é comumente utilizada na arquitetura para representar distâncias, e 
no design a escala está presente nas adequações associadas ao conforto conforme 
o tamanho médio das proporções humanas, por exemplo, por meio do estudo da 
ergonomia. Nesta área encontramos também a fórmula de escala mais famosa, “a 
seção áurea grega, uma fórmula matemática de grande elegância visual” (DONDIS, 
2007, p. 73). A civilização grega utilizou esta proporção para criar grande parte de 
seus projetos. 
Figura 78 – Representação da seção áurea grega em seus projetos  
 
Fonte: Sintaxe da linguagem visual (DONDIS, 2007, p. 74).Composição desenvolvida pelo autor 
(2014). 
 Podemos considerar a escala de duas maneiras, objetivamente ou 
subjetivamente. Quando nos referimos a dimensões exatas de um objeto físico ou 
então a uma correlação exata entre o que é representado e sua forma real, estamos 
considerando objetivamente a escala. Como exemplo, citamos os carros miniatura 
que representam em uma escala o automóvel original, mas preservam suas 
características. A escala considerada subjetivamente, remete a impressão que 
alguém possui sobre o tamanho de um objeto, de acordo com suas experiências e 
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conhecimentos desta forma. Designers frequentemente são surpreendidos quando 
imprimem pela primeira vez uma peça criada na tela do computador, verificando que 
alguns tipos, aparentemente de tamanho adequados na tela, quando impressos 
tornam-se ilegíveis ou grosseiros e inadequados para este tipo de mídia (LUPTON; 
PHILLIPS, 2008, p. 41).  
Aprender a relacionar o tamanho com o objetivo e o significado é essencial 
na estruturação da mensagem visual. O controle da escala pode fazer uma 
sala grande parecer pequena e aconchegante, e uma sala pequena, aberta 
e arejada. Esse efeito se estende a toda manipulação do espaço, por mais 
ilusório que possa ser (DONDIS 2007, p. 75).  
 A ilusão de profundidade não é facilmente obtida por meio dos elementos 
ponto, linha e forma. Sozinhos não são capazes de expressar as dimensões do 
mundo ao nosso redor, formar esta ilusão por si só (DONDIS, 2007, p. 61). Obtemos 
a sensação de volume, espessura ou profundidade a partir do emprego de luzes, 
sombras, texturas (GOMES FILHO, 2000, p. 45). 
A luz circunda o ambiente em nossa volta, sendo assim é refletida nas 
superfícies gerando variações de claridade ou obscuridade, portanto nós 
visualizamos o que é escuro porque está próximo ou se superpõe ao claro, e vice-
versa. A claridade e obscuridade que o tom (FIGURA 79) remete são essenciais 
para a formação deste tipo de representação visual (DONDIS, 2007, p. 61). 
Figura 79 – Representação de tons 
  
Fonte: Sintaxe da linguagem visual (DONDIS, 2007, p. 62). 
 As cores são uma ferramenta extremamente útil para a comunicação visual, 
poucos estímulos são tão eficientes (SAMARA, 2010, p. 83), trata-se de 
uma onda luminosa, um raio de luz branca que atravessa nossos olhos. É 
ainda uma produção de nosso cérebro, uma sensação visual/ como se nós 
estivéssemos assistindo a uma gama de cores que se apresentasse aos 
nossos olhos, a todo instante, esculpida na natureza à nossa frente 
(FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006, p. 1). 
 Cores estimulam e produzem sentidos, influenciam nosso caráter fisiológico e 
psicológico, pois cada uma possui vibrações capazes de estimular ou perturbar “na 
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emoção, na consciência e em nossos impulsos e desejos. [...] E é construtiva, pois, 
tendo um significado próprio, tem valor de símbolo e capacidade, portanto, de 
construir uma linguagem própria que comunique uma idéia” (FARINA; PEREZ; 
BASTOS, 2006, p. 2). 
 O significado das cores pode mudar de sentido de uma cultura para outra. 
Para a sociedade oriental, a cor branca representa luto, mas no ocidente transmite 
pureza e virgindade. Assim como o vermelho é usado por noivas no Japão e 
considerado extravagante para culturas européias e americanas. Designers as 
utilizam para dar destaque a determinados itens em seus projetos, da mesma forma 
fazem com que outros sejam camuflados (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 71).  
  A cor é uma linguagem individual, pois cada pessoa reage ao seu estímulo 
conforme suas influência e cultura. Porém este sentido pode também ser transmitido 
a partir do ensino. Destacam o estudo das cores na comunicação e no marketing, 
que permite conhecer o poder das vibrações nos momentos da escolha e compra, 
com o objetivo de identificar os pontos de atração (FARINA; PEREZ; BASTOS, 
2006). 
Como a percepção da cor é o mais emocional dos elementos específicos do 
processo visual, ela tem grande força e pode ser usada com muito proveito 
para expressar e intensificar a informação visual. A cor não apenas tem um 
significado universalmente compartilhado através da experiência, como 
também um valor informativo específico, que se dá através dos significados 
simbólicos a ela vinculados (DONDIS, 2007, p. 69). 
 Em projetos de design, é possível e habitual a utilização de cores para 









 A partir da coleta de dados realizada por meio desta pesquisa verificamos que 
alguns princípios da animação possuem características muito similares aos 
fundamentos do design. Determinados princípios apresentam assuntos técnicos da 
animação, como número de desenhos necessários e em que momento os desenhos 
devem estar dispostos durante uma ação, ou a necessidade de haver movimentos 
auxiliares durante um movimento principal. No entanto, outros princípios estão 
voltados às questões gráficas do processo, alterando a forma dos personagens para 
realçar suas ações e personalidade, ou posicionando–os da melhor forma em cena 
para que possam ser compreendidos pelo público com rapidez e facilidade. 
Sendo assim foi possível, de acordo com o grau de proximidade com os 
fundamentos do design, criar duas categorias dentro dos princípios da animação, a 
categoria de princípios gráficos e a categoria de princípios técnicos. Apresentamos 
na imagem a seguir (FIGURA 80, p. 93 ou APÊNDICE A - SIMILITUDES ENTRE OS 
PRINCÍPIOS DA ANIMAÇÃO E OS FUNDAMENTOS DO DESIGN, p. 108) o 
cruzamento dos dados obtidos durante a pesquisa, organizados visualmente 
conforme as similitudes entre os princípios e os fundamentos, demonstrando-os a 
partir de itens marcados ou não, de acordo com sua existência. Princípios voltados 
às questões gráficas estão descritos na cor laranja, e os demais, que proporcionam 











Fonte: Composição desenvolvida pelo autor (2014). 
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O primeiro princípio da animação a ser analisado foi comprimir e esticar, um 
dos mais importantes da animação. Constatamos que se trata do princípio de maior 
similitude com os fundamentos do design, sendo categorizado como um princípio 
gráfico. Descreve que a forma do elemento em movimento é transformada para 
transmitir a intenção da ação a partir de exageros caricaturados. Compreendemos 
assim, que este princípio apresenta os seguintes fundamentos do design em seu 
desenvolvimento: 
Na teoria da Gestalt percebemos a proximidade com três leis. A primeira é a 
segregação, pois o princípio comprimir e esticar é utilizado para destacar um objeto 
ou personagem em meio a uma cena, trazendo o olhar do público para o ponto de 
atenção desejado. A segunda lei observada trata-se da continuidade, é de grande 
importância para este princípio, em que é necessário estabelecer uma fluidez visual 
para que o espectador compreenda a ação e não fique confuso quanto ao que o 
animador pretende transmitir como mensagem. E a lei da pregnância, em que se 
estabelece a simplicidade das formas que devem ser utilizadas para que também 
seja compreendida a ação. 
O elemento ponto está presente na interpretação deste princípio por conta da 
necessidade de fornecer uma referência para o olho do espectador em relação a 
outras ações que possam estar acontecendo em meio a uma cena de animação, 
agindo como um foco de força concentrada dentro do todo. A força deste elemento 
se baseia também na dimensão e escala do objeto em questão dentro da cena, pois 
quando é maior, mais facilmente é compreendida sua importância no momento da 
ação. 
Interligados aos fundamentos citados estão a forma, sendo justamente o que 
o princípio mencionado propõe alterar, os tons, que intensificam o valor e as 
dimensões da forma. E claro, o movimento, proporcionando ritmo e intensificando o 
interesse do público pela ação sugerida pelo animador. 
O segundo princípio que analisamos e caracterizamos como princípio voltado 
à forma gráfica, é o princípio da encenação. Como este princípio baseia-se na forma 
mais eficaz da representação de uma ação, de maneira que a ação seja de fácil e 
rápida compreensão. Geralmente trabalha com a verificação da silhueta do 
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personagem em questão, sendo assim podemos compreender cinco leis da Gestalt 
que são caracterizadas como próximas a este princípio. 
As leis de unidade e proximidade se completam no significado deste princípio, 
porque ao lidar com a silhueta do movimento, geralmente apresentada a partir de 
uma vista lateral do personagem em que é possível compreender claramente o 
movimento, criamos uma unidade a partir da proximidade entre os elementos, que 
assim tendem a ser vistos juntos. O destaque desta ação dentre tudo o que ocorre 
em cena durante a animação, acontece devido à lei da segregação, que traz o 
destaque na leitura visual do todo. A pregnância, apresentando o desenho de 
maneira estruturada que possa ser visto e compreendido facilmente, e também a 
continuidade, levando o olhar do espectador na direção desejada, para transmitir a 
ideia principal do animador de forma clara. 
Assim como no princípio anterior, o elemento ponto está inserido na 
referência que estimula o olhar do público, trazendo a atenção desejada pelo 
animador para a ação principal. 
A linha age, dentro do conceito deste princípio, traçando os limites 
imaginários da silhueta do objeto em destaque na cena, para que a forma seja 
visualizada e compreendida com maior clareza. O destaque transmitido a partir 
deste princípio é também obtido por meio da dimensão e escala da forma do 
desenho apresentado, pois quando é exibindo um pequeno desenho em meio a uma 
grande cena, torna-se possível que o público não compreenda a ação da maneira 
adequada, ou até mesmo demore em compreender, o que dificulta a continuidade da 
história apresentada.  
A partir da compreensão da silhueta que o princípio encenação propõe, 
verificamos também o elemento forma no desenho do personagem, sendo 
destacado por meio das cores e tonalidades aplicadas, criando a ilusão de 
profundidade, expressando a dimensão do personagem em meio a cena e 
auxiliando na compreensão da ação. Todos estes fundamentos são utilizados para 




O princípio “movimento em arco” se baseia na construção de linhas de ritmo 
onduladas para gerar um movimento natural para a ação. Por consequência, 
compreendemos que o elemento “linha” é fundamental para a criação da transição 
suave do movimento. Mesmo que a linha não esteja presente no produto final, 
impera sua representação. O implemento do movimento fluido a partir de arcos 
acrescenta continuidade a ação. Por intermédio desta lei da Gestalt, 
compreendemos que quando as partes são organizadas de forma coerente e 
contínua, como ocorre no movimento em arco, é possível gerar a fluidez visual 
desejada para o movimento. 
Exagero é o princípio que auxilia na compreensão da intenção do movimento 
do personagem, transformando suas ações e feições para caricaturar a realidade. 
Alguns elementos dos fundamentos do design, como a forma, tons e cores, são 
transformados de maneira exagerada para transmitir as mensagens desejadas. A 
forma da boca de um personagem pode dobrar de tamanho em quanto ele esta 
gritando com raiva, assim como sua cor habitual provavelmente ficará em tons 
avermelhados para realçar o momento da ira. Esta transformação afeta diretamente 
a dimensão e escala do personagem, buscando destaca-lo na cena. Da mesma 
maneira que neste princípio, novamente o elemento ponto está inserido como forma 
de estímulo ao olhar do público, trazendo a atenção desejada pelo animador para a 
ação principal. 
Três leis da Gestalt estão caracterizadas no princípio exageração. A 
segregação, destacando o personagem do todo para permitir a interpretação 
desejada. A continuidade, em que obtemos a fluidez do movimento, do contrário, 
quando são apresentados desvios e interrupções, a ação se tornaria rígida e 
mecânica. E a lei básica para a percepção visual da Gestalt, a pregnância da forma, 
apresentando apresenta clareza, unificação visual, equilíbrio e o mínimo possível de 
complicação visual. 
Apelo é um dos princípios de maior similitude com os fundamentos do design, 
por se tratar do design do personagem. Descreve que a forma do personagem 
precisa ser agradável ao olhar do espectador, chamar atenção e ser atraente, 
atribuindo qualquer coisa que os faça gostar de assistir. Este princípio se mescla ao 
desenho volumétrico, que expõe a ideia de que o desenho do personagem precisa 
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possuir características tridimensionais, tais como peso, profundidade e equilíbrio. 
Chamando a atenção também para evitar a existência de movimentos “gêmeos”, ou 
seja, quando um personagem esta em uma pose com os dois braços posicionados 
de maneira, como se estivessem espelhados no desenho, isto torna o movimento 
rígido e não traduz naturalidade. Os dois princípios se completam devido à 
preocupação com a forma gráfica do personagem, buscando a melhor maneira de 
transmitir a ideia correta ao espectador de forma clara e ao mesmo tempo 
agradável. 
Como buscam transmitir características tridimensionais, eles estão baseados 
em diversos fundamentos da animação. A linha transmite direção ou estabilidade ao 
personagem. O ponto auxilia ao estimular o olhar do espectador, e por meio da 
escala do personagem comparando ao todo, trazendo destaque em meio à cena. O 
desenho do personagem é adequado ao peso, profundidade e equilíbrio, a partir da 
sua forma, da interpretação que as cores transmitem e a ilusão de dimensão e 
profundidade que os tons atribuem ao desenho. 
Com as características do desenho definidas a partir de um design agradável, 
o movimento facilita que o animador cative o público por meio do seu carisma ou 
charme do personagem, pois mesmo o vilão da história precisa prender a atenção 
do público por meio de seu design e suas ações.  
Os princípios também apresentam características de duas leis da Gestalt. O 
destaque que a segregação propõe ao possibilitar a separação visual do elemento 
na composição do todo em conjunto com a pregnância da forma, apresentando o 
mínimo possível de complicação visual, mantendo o desenho com clareza e 
equilíbrio, para que o personagem possua um design com apelo e adequado ao 
peso, profundidade e equilíbrio propostos pelo princípio desenho volumétrico. 
Iniciando a categoria de princípios que estabelecem menor relação com os 
fundamentos do design, temos dois princípios similares, a antecipação e a 
continuidade e sobreposição da ação, sendo que a antecipação se trata da 
preparação para a ação, possibilitando que o público antecipe o que irá acontecer e 
compreenda com maior facilidade o movimento. E a continuidade e sobreposição da 
ação compõem o término da ação, desenvolvido para que um movimento não seja 
finalizado bruscamente. Os dois princípios são fundamentais para que as ideias 
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principais da cena sejam compreendidas com maior facilidade, mantendo um fluxo 
contínuo entre os movimentos. 
A antecipação e o término de uma ação podem ser constituídas, por exemplo, 
pelo princípio comprimir e esticar, em que um personagem pretende dar um pulo, 
como antecipação para a ação ele comprime sua forma se abaixando para então 
saltar. Quando ele volta para o chão após o salto, comprime sua forma novamente, 
curvando-se para baixo, para diminuir o impacto. Assim compreendemos que estes 
princípios baseiam-se na técnica de utilizar uma ação antes e depois da ação 
principal, apresentando as características de duas leis da Gestalt, a segregação e a 
continuidade. Por meio da segregação a ação é destacada durante a cena, 
permitindo que o público dê a importância adequada ao movimento e compreenda 
sem dificuldades a mensagem que está sendo transmitida. Enquanto à continuidade, 
atribui fluidez visual a ação, facilitando a compreensão do movimento como um todo. 
O princípio animação direta e posição-chave trata-se de dois métodos para 
animar cenas em que o animador decide qual é a melhor maneira de desenvolver a 
ação, seja desenhando um movimento após o outro, trazendo espontaneidade para 
a cena, ou definindo quais serão os desenhos do início e fim da ação, para depois 
desenhar os intermediários. Dessa forma compreendemos que este princípio não 
apresenta semelhança com os fundamentos do design, por se tratar de técnicas 
para desenhar a animação. 
Entre os princípios que estabelecem menor relação com os fundamentos do 
design, caracterizamos também o princípio aceleração e desaceleração. É 
interessante destacar que se baseia na quantidade de desenhos que são 
adicionados entre as posições inicial e final da ação de um personagem. Quanto 
mais desenhos são utilizados para a produção do movimento, mais lento ele será, e 
quanto menos desenhos intermediários, mais rápida é a ação. Agrupando dos 
desenhos intermediários próximos a cada extremo do movimento, o personagem vai 
rapidamente de uma ação à outra. Sendo assim compreendemos que este princípio 
apresenta as características da lei continuidade da Gestatl, pois a partir da fluidez 
proporcionada, é possível provocar a compreensão do movimento como um todo 
com maior facilidade. 
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O princípio ação secundária estabelece relação com o elemento movimento e 
a lei da continuidade. Tratando-se da adição de ações subordinadas à ação 
principal, obtemos a partir deste princípio, uma continuidade ao movimento, 
tornando a cena mais rica e natural com pequenas ações secundárias. Caso um 
personagem com orelhas grandes esteja correndo e pare der repente, faz sentido 
que suas orelhas continuem a se mover até pararem completamente, de acordo com 
seu peso e tamanho, pois na vida real nada para bruscamente sem uma reação ao 
movimento principal. 
Assim como o princípio ação secundária, a temporização também possui 
relação com o elemento movimento e a lei da continuidade da Gestalt. Este princípio 
baseia-se na relação de tempo em que ações acontecem durante a animação, 
dando sentido ao movimento e auxiliando a definir como a ação será interpretada 
pelo espectador. A partir da temporização compreendemos que o número de 
desenhos utilizados para cada movimento, determina a quantidade de tempo que a 
ação terá em cena. Dessa forma compreendemos a relação com a continuidade 
presente neste princípio, permitindo que os movimentos do personagem evoluam de 
maneira natural e fluída, conforme a necessidade de cada cena. 
 Em projetos de design, os fundamentos trabalham em conjunto para gerar as 
formas e interpretações desejadas. Cartazes de filmes, por exemplo, buscam 
chamar a atenção do público para os pontos principais da peça e transmitir a ideia 
central do filme. Caso o filme possua o gênero comédia, provavelmente a capa será 
composta de cores mais vibrantes e alegres com formas agradáveis, mas quando se 
tratar de um suspense, as cores normalmente são frias para trazer o mistério 
desejado e atrair a atenção dos espectadores. 
 Os fundamentos do design também são utilizados em conjunto na criação de 
personagens (FIGURA 81), em que cores, formas, tonalidades, escala e outros 
fundamentos auxiliam no desenvolvimento do visual do personagem, permitindo a 
compreensão do carisma e personalidade, assim como a atenção necessária em 
cena. 
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Figura 81 – Personagens do longa-metragem Branca de Neve e os Sete Anões 
 
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 129). 
  Assim, ocorre também com os princípios da animação, pois para desenvolver 
uma cena é necessário que diversos princípios sejam utilizados, tanto os princípios 
gráficos quanto os princípios técnicos, mesclando-se para desenvolver animações 
que transmitam claramente e corretamente suas ideias e objetivos. Como exemplo, 
citamos uma cena em que o personagem Mickey esta saltitando, representada na 
Figura 82.  
Figura 82 – Sequência de cenas ilustrando a utilização dos princípios da animação 
 
Fonte: The illusion of life: Disney animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 154 - 155). Composição 




 Compreendemos que a animação do personagem utiliza o princípio comprimir 
e esticar para destacar sua rigidez por meio do movimento, em conjunto com o 
princípio exageração, pois os movimentos são caricaturados para que chamem a 
atenção e sejam melhor interpretados pelo público. O princípio temporização é 
empregado neste caso para traduzir a alegria e sutileza, demonstrando que o 
personagem está calmo e feliz, pois se movimenta em um tempo contínuo, sem 
alterações bruscas na trajetória da ação. O princípio antecipação é visualizado na 
utilização de um movimento de preparação para o movimento seguinte, como 
exemplo, quando Mickey se abaixa para dar o salto, criando fluidez para a ação 
seguinte. A continuidade do movimento também é obtida por meio da criação de 
uma relação entre a ação e a ação seguinte, transmitida a partir do princípio 
continuidade e sobreposição em itens como o chapéu e a roupa do Mickey, os quais 
se movimentam e se transformam em tempo distintos aos do personagem. Também 
está presente nesta animação o princípio encenação, trazendo uma representação 
do personagem de maneira que seja rapidamente e claramente compreendido, a 
partir de sua silhueta simples. O movimento natural apresentado na ação do 
personagem é obtido a partir do princípio movimento em arco, por meio do caminho 
visual da ação em forma de arco na qual Mickey salta, trazendo a naturalidade e 
continuidade que a animação necessita. O princípio desenho volumétrico está 
presente na interpretação do volume, peso, profundidade e equilíbrio do 
personagem, pois ele se movimenta e se apresenta em mais de uma direção, 
transmitindo características tridimensionais ao desenho. E a partir do princípio apelo, 
é apresentada a simplicidade nas formas, trazendo um design agradável e charme 
ao personagem, permitindo atrair o interesse do público para que gostem de assistir 
a animação.  Desta forma nossa pesquisa nos permite afirmar que os princípios não 
trabalham sozinhos, eles se complementam, sendo dependentes uns dos outros 





6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 Conforme apresentado no decorrer do trabalho, os princípios da animação 
apresentaram grande importância para o desenvolvimento da animação atual, 
explorando uma série de artifícios visuais, criando assim a possibilidade de 
desenvolver as animações de qualidade que são produzidas atualmente, 
surpreendendo e cativando o público a cada cena, trazendo ao mesmo tempo 
movimentos naturais e caricaturados. 
A partir da pesquisa bibliográfica realizada, compreendemos que os princípios 
da animação possuem uma íntima relação com os fundamentos do design, nos 
possibilitando criar uma nova leitura, conforme apresentamos no quadro de análise 
(FIGURA 80, p. 93 ou APÊNDICE A - SIMILITUDES ENTRE OS PRINCÍPIOS DA 
ANIMAÇÃO E OS FUNDAMENTOS DO DESIGN, p. 108). Acreditamos que esta 
nova interpretação dos princípios da animação e fundamentos do design, traduzidas 
nesta pesquisa em princípios gráficos e técnicos possa auxiliar tanto profissionais ou 
estudantes interessados em estudar, desenvolver e criar novos projetos de 
animação. Pretendemos, a partir desta nova classificação aqui desenvolvida, dar 
continuidade a novos projetos de pesquisa relacionados ao tema.   
Em relação à metodologia escolhida para o desenvolvimento da pesquisa, 
entendemos que esta foi apropriada, pois chegamos ao objetivo principal da 
investigação proposta neste estudo, criando a partir do estudo das similitudes dos 
princípios da animação e dos fundamentos do design, as duas novas categorias 
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apresentadas, colaborando para a criação de referencial bibliográfico nacional, 
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